Katera Lara Croft 
ima največje? 
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Rise of Nations, Faces of War, FlatOut 2, Final Fantasy XII, ageia physx, iglasses ..., 
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In katera ga 


-(.. najhitreje potegne? Ji: 
N 


Uzi, namreč. 


Študentski paket 


ZA VSE OD 18 DO 28 LET 


Ne splača se odrasti! Vsi med in letom imate v Študentskem plus paketu možnost, 

da pridete do dostopnega telefona. Z njim se boste lahko do konca letošnjega leta v omrežju 

s storitvijo videoklic tudi pogovarjali no. Edini strošek bo predstavljala naročnina, ki znaša 1.300 SIT (5,42 EUR) 
mesečno. Naročniki Študentskega plus paketa lahko izbirate tudi med mobilniki iz ponudbe 


naročniki Mobitel GSM/UMTS: , Mobiuporabniki: , ostali: 


LAHKU ZASIUNJ! 


Z videoklicem se pogovarjate 


Motorola E1070 


Motorola V3X i Sony Ericsson W900i 


| J Ajax | foto: U| | D. Arrigler Mobitel d.d., 1537 Ljubljana 


Dlančnik/ mobilnik Otek 9000 i Nokia 6280 


Cene vključujejo DDV. Akcija traja do odprodaje zalog. 
Pogoj: sklenitev/podaljšanje naročniškega razmerja Študentski plus paket za 
Velja za vse, ki nimate veljavnega aneksa UMTS št. 14/2005. 


> Mobilniki so na voljo pod pogoji naročniško-prodajne akcije UMTS razkošje. 


Mobitel 


mobilnih telekomunikacij 
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http://www. joker.si Prejšnji mesec gotovo nihče ni dojel tukajšnje Smo pa spoznali v Klubu Leder veliko sim- 
: J : napovedi prvoaprilščine. Ha ha ha. Ste videli patičnežev, pred katerimi bi brez obotavljanja 
Kitoslava? Mi mu nikoli več roke ne damo! obirali milo. 
RAČUNALNIŠKI ZABAVNIK naklada: 16.500 kosov š 
IROVJE, KON: LEC mm! | 
Delo revije d.d., direktor: Andrej Lesjak Hammer and Sickle Oblivion Ice Age 2 
Tomb Raider: Legend la L.A. Rush bi Driver: Parallel Lines dai 
Al D sk Liubli Ankh 48  Keepsake 65 Ghost Recon: Advanced 
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Zeleni goblini Move grafične kartice. Že spet. Zeh. 


Lepote večizvršilnosti /4Mau smo počekiral, kako se duplojedrni procesorji obnesejo u špilih. 88 
GLAVNI IN ODGOVORNI UREDNIK ši E Ba Por 


David Tomšič MM DDENETA! si RA JE 
DEZIJN"" IN GRAFIČNI PRELOM k a A Ko 
PE S S Z Se PEPE BEE PS3 novembra Po mesecih špekulacij je Sony objavil datum svetovnega izida playstationa 3. 18 
David Tomšič 
Pentiumovo vstajenje Miniraportič z zadnje Intelove razvojniške konference. 20 
REDIGENT Inkvizicija Zajeban vedež oeni hudo zajebani organizaciji. 24 
Sergej Hvala Babure prave, to so Lare Štiri strani z navejčjo gostoto joškov v zgodovini Jokerja. 28 
č TM Indiea Koromandija Visokoproračunski ščiš in licenčni apn ni vse. So še drugačne igr(ic)e. — 32 
UREDITELJ NA/TLACENKEČ Tlačani navideznih gild Spletni frpji imajo dober ekonomski model. Predvsem izven igre. V 
Martin Zumer Izrisanke ante portas Risanke so kul, toda ali morajo biti vse živalsko-črnsko-straniščne? 
ILUSTRATORJA 
JOKER CREAM TEAM'M ma 
- Uvodnjak 5 Štorija 
Aggressor, Airman, Case, Uma Turban 32 Kražka s 
Jager, LordFebo, Luni, Slikosuk 94 Crtič deluks 98 
Navi, Snail, Sneti, gara z 
KEY a s sa 
Retro, Yohan FT 4 VE . 4 —. NND KG 
Ta mesec je spet izšla (najmanj) ena nova revija. V Mislim, bolje bi bilo, če bi začel z "Rad imam 
mislih imam od Mladinske knjige založen prevod špinačo." Nič ne dvomim, da je bil stavek napisan 
ameriške žepne publikacije Reader's Digest, ki naj dobronamerno za prebitje ledu, vendar se sliši mak- 


bi bila po trditvah založnika najbolj priljubljena revija simalno brezvezno in je za nameček še čista bedari- 
na svetu. Glede na to, da pri nas itak vsaka časopis- ja. V Sloveniji imamo vendarle enega najvišjih raz- 


na hiša najde kup presežnikov za svoje edicije (če merij tiskanih medijev na prebivalca in raba pride- 
ne, si jih pa enostavno izmisli), se ob to izjavo ne vnika 'lepo' v navezi z začetkom nove revije je pravi 
bom spotikal. Pravzaprav sploh ne mislim udrihati absurd. Druga poved le še nadgradi topodročno 
zoper izdelek, saj se mi zdi po hitrem prelistanju laičnost pisca in vse skupaj zasuka v odkrit tujezlat- 
čisto priročen kos branja, le s, po mojem mnenju, ni marketing: "Še posebej, če je nov član v družini 
za naše loge neposrečenim naslovom. Ime, ki ga mednarodno priznane mreže revij ..." Po vpletu lač- 
a jj ka večina ljudi ne razume in ne zna izgovoriti, pač ni nih zamorčkov gospod Drnovšek misli sklene z up- 
Bojan Pretnar, telefon: 01 / 473 82 86, najboljša popotnica za noviteto. V uč mi je padlo om, da bo ameriška revija osvojila srca Slovencev 
. s; nekaj drugega: pod uvodnikom, ki bi ga moral po in da jo bomo vzeli za svojo. 
marketingOjoker.si vseh pravilih — vsaj vprvo — napisati glavni urednik, Kot avtor stoodsotno slovenskega izdelka ne mo- 
je podpisan nihče drug kot Janez Drnovšek. Poleg rem biti ponosen na predsednika, ki se po novem 
PR a a aa me je celo slika, na kateri mu res samo malo manjka do udinja kot marketingar licenčnega žurnalizma. Naj 
telefon: 01 / 473 81 23, 473 81 24 skorajšnjega nasmeška. Kako se je naš kolovodja piše uvodnike na primer za ženske revije o kruhu (in 
dal pregovoriti v pisanje in v poskus nasmeška, mi Darturju), za živalske o Arturju (in Darfurju) in za 
Naročniki imajo 15% popusta pri plačevanju na šest mesecev in ni znano, a drži, da odrezal se ni. Njegovo propa- vse ostale samo o Darfurju. Samo naj ima toliko 
20% pri plačevanju na eno leto. Naročnina se po izteku plačanega gandno besedičenje o dobri reviji in Darfurju je spoštovanja do slovenstva, da če se že pojavi v vlo- 
obdobja samodejno podaljša, če naročnik naročnine ne prekliče. povsem neslovenstveno in neprimerno. Prispevek gi tržnika, naj bo za božjo voljo za cockto in ne za 
že otvori neumestna, da ne rečem kar prvošolska coca-colo! LordFebo 


poved: "Lepo je začeti novo revijo v Sloveniji." 


Revija izhaja 15. v mesecu. 3D svet Contim Jae 
515tem a Domenca KFM k 
Na podlagi zakona o davku na dodano vrednost (Uradni list RS št. 89/98) sodi Anni 100 Domex - Net Gear 87 Kolosej 59 
farboviti magazin Joker med proizvode, za katere se obračunava in plačuje ATI 19  Duracell 73  Mohitel 2 
davek na dodano vrednosi po stopnji 8,5%. Avtera - Samsung 21 HEC 17 Najdi.si 47 
Cbja in DVD so sestavni, neodtujljivi deli revije! Bela trade - Kilitec 36 Fairtrade - Outox 36 Racman AV Studio 48 
Bofex - Big Bang 35 Fanta 93  Ram2 33 
Braun 43 HP 11  SCEE 99 
Cenex 71  lgabiba 41,69  Sisplet 16 
Telemach 34 
Želimo si fotografije golih mn3njalničark. Plačamo v suhem sadju, prazni slami in rožičih. Kdor na jde dildo na naslovn. ici, bo razs vetljen. T2 36 
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itavec v pričujočem besedilu vsakič zno- 
va pričakuje kupek življenjskih modros- 
ti, vzgojnoizobraževalnih rekov in naj- 
smešnejših smešnic. Roko na srce, tu- 
di pisavec. Vendar je tokrat čista vsak- 
danjost, ki me že dlje časa teži, nadomestila globo- 
koumje in obešenjaški humor. Moram jo deliti z va- 
mi, hvala za sodelovanje. 
Že od nekdaj želimo vse silne domačinske tehnologi- 
je imeti še v pomanjšani različici za na pot. Kasetni- 
ku je zato sledil hodimož, telefonu mobilnik, računal- 
niku notesnik in playstationu PSP. Vsem tem napra- 
vam je poleg priročnosti, žepnosti in prenosljivosti 
skupen karseda miniaturen vir napajanja, v katerem 
posledično domuje malo škratov elektronov. Toda 
mobilnost čez vse! Je že tako, da ipod ne bi bil ipod, 
če bi bil zaradi baterije dvakrat širši, Sonyjeva pre- 
nosna drkalica bi z manj požrešno elektroniko izgu- 
bila na zmogljivosti in lastniki najmanjših ter najbolj 
naphanih mobitelov se prav tako ne bi odpovedali 
svojim statusnim simbolom, dasiravno so prazni tri- 
krat hitreje od ostalih modelov. A ne bom besedičil o 
tem, da nas naši nepogrešljivi spremljevalci vse pre- 
radi pustijo na cedilu v najbolj neprimernih trenutkih. 
Negodovanje gre to pot na rovaš koraka po izprazn- 
jenju. Cikam na polnjenje, konkretno kar na polnil- 
nike. Motijo me namreč. No, ne polnilniki sami po 
sebi, kajti toliko sem razumen, da zaenkrat še ne mo- 
rem zahtevati brezžičnega napajanja. Na živce mi 
gredo polnilniki v množini, kar pomeni njih količina. 
Vsak količkaj tehnološki človek jih poseduje nemalo. 
V mojem primeru to pomeni enega za kamero, ene- 
ga za fotoaparat, enega za PSP, enega za brezvrvični 
razirnik, enega za avtoček na daljinsko, enega za 
mobilnik, enega za igralni plošček in enega za mod- 
rozobo slušalico. Ker imamo pri bajti več mobilnikov, 
prenosnik, dildo, neprivezan sesalec in občasno še 
kak DS ter dlančnik, se tega klinčevega polnilčevja 


nabere res mnogo. S tem je kakopak povezanih kup 
neprilik, od iskanja pravega po stanovanju prek spo- 
tikanja ob vsepovsod napeljano kablovje do ostajan- 
ja brez štroma na 'terenu', kjer ponavadi nima nihče 
ravno onega za tvoj mobidik. Previdneži so zatega- 
delj primorani v nabavko dodatnih žic za v avto ali pi- 
sarno. Slična situacija je na potovanjih, kamor prav- 
iloma vlačimo večino teh prenosnih zabavnjaških nu- 
jnikov. Znaten, nepogrešljiv, a prepogosto pozabljiv 
del prtljage so zato ravno vsi pripadajoči polnilniki. 


Če smo 
poenotili 
stenske 
vtičnice, zakaj 
ne bi še teh 
priključkov in 
izdelali uni- 
verzalnih filator- 
jev, ki bi bili ob- 
vezna oprema 
slehernega 
gospodinjstva? 


UVODNJAK » 


Docela praktična pitalica se poraja sama od sebe: jih 
res potrebujemo toliko? Gvišni odgovor je: ne! Če 
smo poenotili stenske vtičnice, zakaj ne bi še teh pri- 
ključkov in izdelali univerzalnih filatorjev, ki bi bili 
obvezna oprema slehernega gospodinjstva? Kajpak 
bi morali imeti par vtičev za vzporedno elektrificiran- 
je več aparatusov. Pa naj mi nihče ne jame teo- 
retizirati o različnih voltih in amperih. Za božjo voljo, 
bavimo se že z nanotehnologijo. Izdelava pametnega 
transformatorja nikakor ne bi smela biti težava. Res- 
da taki poskusi v obliki tajvanskih vsepolnečih pretv- 
ornikov obstajajo, toda ljudje svojih ljubih in zlasti 
dragih čudežkov tehnike ne zaupamo radi neprever- 
jeni robi za jurja. To bi moral postati obči in samo- 
umeven industrijski standard. Naj korporacije stak- 
nejo glave in to udejanjijo. Potem ne bomo nikoli več 
iskali polnilnikov po hiši in se sekirali zavoljo utripa- 
jočega znakca za baterijo. In še za opremo, ki je 
pravzaprav ne potrebujemo oziroma jo že imamo, ne 
bi kar naprej plačevali. Ali še boljša oziroma bolj 
smela zamisel: a ne bi bilo posrečeno, če bi imeli v 
zidu še eno sorto štekarjev za manj divjo elektriko? 
No, ta ideja je oziraje na špekulacijo, da so akumu- 
latorčkom, kakršne poznamo, šteti dnevi, precej 
utopična. Čez deset let bodo, upam, večino prenos- 
nih napravic poganjale gorivne celice. Ako bodo 
kurile metanol, z obnavljanjem ne bo težav. Bomo s 
sabo nosili prisrčnico s šmarnicami, pa bo. Na Do- 
lenjskem še tega ne bo treba, tam ga je zadostna ko- 
ličina že v zraku. Dotlej pa bo bržda naše življenje v 
prenekaterem vidiku krojil lobi zaslužkarskih izdelo- 
valcev polnilnikov, ki se bo z ništrcem truda in tveg- 
anja še nadalje mastil ob milijardnih prodajah mobil- 
nih gizmov. 


David Tomšič 
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Frišne Mikro Mašince! 

Legendarna luštkana, od zgoraj opazovana arkadna 
dirkačina Micro Machines, ki je vladala v devetde- 
setih in v kateri smo miniaturne avtočke krmilili 
širom kuhinjskih miz, dvorišč ter podstrešij, se bo 
poleti z nazivom Micro Machines V4 vrnila na 


abake, PS2, PSP in DS. Brumček brumček bomo 
delali s stotinami avtomobilčkov, od terencev prek 
muskulaturnežev do športnikov, opremljeni pa bo- 
do s kupom orožij, med njimi z orjaško macolo, s 
katero bomo sploščili nasprotnike. Ptičja perspek- 
tiva in 2D sta seveda utopija, zakaj pogled se seli v 
tri razsežnosti ter za rit. Bljeh? 


Dodatka za Simije 

Človek res že težko verjame, ampak je res. EAjeva 
aprilska kvota dodatkov za Simovčke je kar dva! 
Prvega je tako izšel skrivnostni dodatek Serial Ki- 
ller, konec meseca pa pride še Family Fun Stuff. 
Ker bo slednji le nategnjen skupek šestdesetih ko- 


sov pohištva, stanovanjske opreme in kostumov 
(slika goraj), v katerem bomo vuhujali v grajski pos- 
telji z baldahinom, bili preoblečeni v ogenj bruha- 
jočega zmaja in opremili sobo s podmorskimi ali 
džungelskimi motivi, je bistveno bolj zanimiv prvi. 
Gre namreč za tematsko razširitev tipa University, 
Nightlife ali Business, v kateri naš striček ali tetka 
živi dvojno življenje. Medtem ko ostali Simovčki 
ponoči spijo, delajo žurke ali vuhavuha, glavni mo- 
žicelj spravlja posameznike v večna lovišča. Možna 
bosta dva modusa: psihopatski, ki bo nudil odprto 
sezono, in najemniški, v katerem bo za odstrel 
zgolj natanko določen Sim. Mogli bomo ostrostrel- 
jati, daviti, zažigati in zavezovati mafijske kravate. 
Psiho modus bo ponujal 
še vrsto kostumov, de- 
nimo Jacka Razparača, 
ter posebne klavske pri- 
jeme po metodi Trobec. 
Opisa na žalost nimamo 
zato, ker se je pri uvozu 
zavleklo. Distributer na- 
mreč pripravlja lokalizi- 
rano različico in se prav- 
da za Plutovo podobo 
na škatli. 


a ljubitelje črnih jader in bele sm- 
Z rti prihaja naslednji mesec na 

prodajne police nov špil s tovrst- 
no tematiko. Ruski Akella, avtorji solid- 
nih naslovov, kot so Sea Dogs, Age of 
Sails 2 in Pirates of the Caribbean, bodo 
namreč takrat v svetovna morja splovili 
že svojo četrto simulacijo piratstva (ne 
tistega, ki se vsak dan vrši po spletu). 
Nova piratščina je v deželi boršča sicer 
že izšla, a ker se kričanje povelij tipa 
"Shiver me timbers!" in "Hoist the main- 
brace!" v grabljicah čuje nekam nevzdu- 
šno, bodo igro lokalizirali. 
A poleg prevoda bo mednarodna verzija 
Age of Pirates: Caribbean Tales deležna 


še vrste izboljšav. Čeprav bo moč slediti 
rdeči niti, ki se bo motala okoli skrivnos- 
tne smrti očeta glavnega heroja, bomo 
štorijo lahko kratkomalo spregledali. Ta- 
ko se bomo v celoti posvetili piratskim 
opravilom, kot je tihotapljenje prepove- 
dane robe, napadanje trgovskih ladij, 
opravljanje kvestov za prebivalce okoliš- 
kih mest in celo zasužnjevanju posadk ter 
kolonizaciji Karibskega otočja. Kot da 
našteto slutiti, bo v tej piratščini večji po- 
udarek na prostem raziskovanju morja in 
kopnega ter interakciji z neigralčevimi li- 
ki. Takisto bo prisotno frpjsko bildanje 
statistik, najemanje ladijskih oficirjev s 
samosvojimi sposobnostmi in ovešanje 


šestnajstih različnih bark z vsakovrstnimi 
nadgradnjami ter orožjem. Dodelano bo tudi 
trgovanje, saj bo treba dosledno spremljati 
ponudbo in povpraševanje na šestnajstih 
okoliških otokih in se nato v slogu vesoljske 
simulacije X odločiti, kaj je vredno nadaljnje 
prodaje. Pridružili se bomo lahko še eni od 
štirih piratskih skupin in zanje opravljali 
samosvoje misije. Kopenski boj naj bi bil do- 
kaj napreden, saj bodo na voljo strejfanje, 
štirje napadi, pariranje in blokiranje, na mor- 
ju pa bo, zahvaljujoč naprednemu poškod- 
benemu modelu, moč sistematično ones- 
posobiti sovražno ladjevje s ciljanjem pome- 
mbnih delov opreme, kot so jadra in topovi. 


Vizualna podoba takisto ne bo za odmet, saj 
bodo najnovejšo različico pogona STORM 
odlikovale podrobne teksture z naprednim 
senčenjem. Daleč najlepše bo valovanje vod- 
nih površin, ki bo skušalo kar najbolj real- 
istično uprizoriti kontrast med rahlo valovitim 
in razburkanim morjem. Čeprav zvok ne bo 
ravno prelomen, se bo igra skušala oddolžiti 
z vzdušnimi piratskimi vižami (saj poznate 
tisto 'O, ho, ho, and a bottle of rum'). 

Ker je Age of Pirates že četrti Akellin naslov 
na temo ropanja sedmerih morij, se nam 
bržda obeta najbolj izpiljen izdelek doslej. 
Boli pa novica, da ne bo prisotno piratiziran- 
je v več ... 
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Bioware dela na spletni frpjki 

Vsaj polovica našega uredništva sicer meni, da so 
mmorpgji e-droga, ki jo je treba v dobro duševne- 
ga zdravja igričarjev vobče iztrebiti s tega sveta. 


aces of War ali Feces of War? 
Ee Pred koncem maja, ko igra izide 

tostran Luže, bodo to sicer vedeli 
le iznajdljivi torrentaši. (Kamenjaj! Pred 
strelski vod! V lager smrti! Pred kopita 
pobesnele mule!) A ukrajinski razvijalec 
Best Way obljublja, da vsekakor ne bo 
tako. Šlo naj bi za inovativno realnoča- 
sovno strategijo brez postavljanja baze, 
zbiranja sredstev in nadzorovanja ar- 
made. Namesto tega bomo imeli na 
vesti skupino vojacljev, a tudi ta kon- 
cept ne bo čisto podoben Commandos, 
saj jih bomo praviloma vodili skozi ve- 
like bitke. V eni od misij bomo recimo z 
njimi padalsko pristali na plaži med 


dnevom D in se prebijali do francos- 
ke vasi v zaledju, pri čemer nam poti 
še zdaleč ne bodo križali le osaml- 
jeni stražarji v tihih postojankah, 
temveč nažigaška gnezda, tanki in 
ducati živčnih soldatejev. Dobra 
umetna pamet naj bi spretno ne vo- 
dila le sovragov, temveč tudi naše 
trpine, ki jim ne bo treba stalno špi- 
lati varuške, temveč naj bi ukaze iz- 
vrševali karseda inteligentno v skla- 
du z razmerami na bojišču. Povelje- 
vali bomo gruči kot celoti ali posa- 
meznim članom, za dodatno kuls- 
kost pa bomo mogli nad izbranim 
članom prevzeti celo neposreden 
nadzor in Faces of War igrati kot ak- 
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cijado. Vsekakor zanimivo. Skupaj z nami bodo 
na fronti tudi druge zavezniške enote, celo mno- 
go njih, in z njimi bomo lahko sodelovali, se pre- 
bijali naprej v njihovem kritju, jih branili in 
podobno. Koliko od tega bo določenega vnaprej 
in koliko skriptanega, bomo še videli. No, peho- 
ta ne bo alfa in omega, temveč bo moč sesti v 
kupek vozil, od tovornjakov do tankov. Z oklep- 
niki bo destrukcija še večja, zakaj z eksplozivni- 
mi sredstvi, najsi bodo to granate iz roke ali iz ka- 
nona na valeči se konzervi, bomo zahvaljujoč fi- 
zikalnemu pogonu rušili bajte in preoblikovali te- 
ren. Tudi sicer naj bi bila grafika impresivna, z 
mnogimi podrobnostmi in naprednimi učinki, 


dostojnimi grafikulj, za katere je treba prodati 
matične celice. 

Dolga puščavniška kampanja in nič manj kot os- 
em večigralskih načinov za do šestnajstero sode- 
lujočih zaključijo seznam pričakovanja vrednih 
lastnosti te igre, za katero je dejansko mogoče, 
da bo preoblikovala obraz drugosvetovnovojnih 
iger. Ali pa se bomo v slinjenju nad izdelki pro- 
gramerjev iz dežel nekdanjega vzhodnega bloka 
spet nasrali, saj je znano, da slovanski studiji ob- 
ljubljajo ničkoliko, nakar smo ponavadi deležni 
hroščatih in problematičnih izdelkov, ki jih radi 
kupujejo le Švabi in Poljaki? Eh, zanje jih v 
končni fazi bržda tudi izdelujejo. 


Toda denar cinglja in piskrček je pristavil tudi kult- 
ni Bioware, razvijalec Baldurjevih gat. V namen raz- 
voja svojega prvega internetnega nalezljivca so od- 
prli studio v teksaškem Austinu, dizajnerski vodja 
pa je Jamen Ohlen, ki je bil ključni člen pri naslo- 
vih, kot so BG1 in 2, Neverwinter Nights ter Knig- 
hts of the Old Republic. In to je zaenkrat vse. 


Test Drive Unlimited takenako za PC! 

Ja, to pa je dobra novica, kajti po doslej videnih sli- 
kah je špil videti za cel volan polizat in še prestavno 
ročico. V novem delu ene najstarejših računalniš- 
kih dirkaških serij bomo motali volane licenčnih 
superšportnikov po sončnih cestah Havajev, dirkali 


z naključnimi pozerji, pridobivali na ugledu in si ku- 
povali nove srajce. Zlasti bo poudarek na večigral- 
ski komponenti in Atari trdi, da bo to najbolj toza- 
devno podprta dirkaška igra sploh. Poleti torej tako 
za xbox 360 kot za računalnike! 


Dodatek za Muvije 

Smo bili prepričani, da bo edinstvena poslovno- 
strateška filmarnica The Movies dobila serijo dodat- 
kov po zgledu Simsov. In res. Prvi dospe že spom- 
ladi in bo prinesel akcijske kadre, zakaj imenoval se 
bo Stunts 8 Effects. Igralci bodo fasali precej no- 


vih kulis in kostumov, vrsto posebnih učinkov ter 
vnaprej pripravljene kaskaderske karafeke, od sko- 
kov skozi okno goreče bajte do vratolomne vožnje 
z avtom. Za nameček bo dodatek pošteno nadgra- 
dil snemalna orodja in pridodal skupek novih fil- 
marskih tehnik. 


Oštja, frišna Zelda! 

Jaja, tudi mi čakamo na Twilight Princess, kockin 
labodji spev. Toda Nintendo je napovedal še eno 
zeldaščino, in sicer bo to Phantom Hourglass za 
DS. Špil bo pretežno narejen v od zgoraj buljenem 
slogu z občasnimi približanji kamere in bo prese- 
netljivo zvesto posnemal otroški, obrobljeni (cel 
shaded) grafični slog iz Wind Wakerja. Takisto bo 
izkoriščal DSjevo dvoekranskost: tako bomo s pe- 
resom začrtali pot Linkovega bumeranga, risali 
simbole in načrtovali pomorske bitke. Luštno in že 
zdaj težko pričakovano! 


OZNANILA 


Mijamoto postal vitez 
Očetu Maria Šigeru Mijamotu, avtorju Raymana in 
King Konga Michelu Ancelu ter fotru serije Alone in 


the Dark Fredericku Raynalu je francoska vlada 
podelila viteški naziv iz reda umetnosti ter litera- 
ture. Tega vsako leto prejme do dvesto ljudi, tako 
da so žabožerci z njimi kar velikodušni, vendar je to 
prvič, da ga je prejel kak ustvarjalec iger. No, nazi- 
va 'sir' si nagrajenci ne bodo mogli pripeti, saj je ta 


rezerviran za britanske viteze, Angleži pa te časti 
niso podelili še nobenemu klamfaču špilov. Peter 
Molyneux (zdaj ga menda že poznate) in Jez San, 


britanskega imperija (OBE — Officer of the British 
Empire), ki jima ne daje naziva vitez. Pa nič. 


Dodatek za Civije 

Zadnja Civa je bila z naklado dobrega milijona hudi- 
mano uspešno prodajana titula, zato ni najava do- 
datne ekspanzije nič presenetljivega. Itak smo 
prepričani, da bodo vanjo zapakirali večino ele- 


mentov, ki so jih nalašč izpustili v izvirni izdaji. 
imenovala se bode Warlords, nje bit pa bo v vo- 
jaških posegih, ki so bili po mnenju nekaterih v 
štirici premalo izdatni. Po novem bo bitkam pris- 
ostvovala herojska enota v slogu Hanibala, 
Napoleona ali Bruca Leeja (hm, ali so z Leejem 
mislili na konfederacijskega generala Roberta?), ki 
bo seveda odločilno pripomogla k rezultatu. Ker to 
težko upraviči šest jurjev, bo Firaxis navrgel še 
hrpo enot in nove, vojaške scenarije. Poleti to bo. 


Bumbarski voznik avtobusa odpuščen 

In sicer zato, ker — pazite, to ni prvi april sploh — je 
med vožnjo igral PSP. Ja, model je kao službeno 
šofiral, v resnici je pa v naročju držal drkalico in 
nažigal GTA: Liberty City Stories. Folk je to pokapi- 
ral, ko je slišal hreščeča tuljenja povoženih in us- 
treljenih. Tipa so odpustili, policija pa razmišlja o 
tem, da bi napisala prijavo. Aha, se pravi, če imaš 
na uhlju mobitel, te nemudoma oglobijo, ko igraš 
PSP, pa o tem razmišljajo? 


b omembi Briana Reynold- 
O sa bo marsikdo le skomig- 

nil, saj možakar ni tako 
proslavljen kot Wright in Molyneux. 
Vendar bi si nemara zaslužil več po- 
zornosti, saj je pod Sidom Meierjem 
ustvaril Colonization, Civilization 2 
in Alpha Centauri, čeravno imajo 
špili predpono Sid Meier's. Intelek- 
tualna lastnina je lahko zagamana 
reč, ja. Glede na omenjeno ni pre- 
senetljivo, da je njegov solo projekt 
Rise of Nations (J119, 86) strategi- 
ja, čeravno akcijsko naravnana. 
Stricu je preskok uspel, kajti špil je 
bil leta 2003 eden boljših v svojem 
žanru. Toda Rise of Legends si ime- 


nu navkljub z Vzponom nacij deli le 
okviren sistem igranja, medtem ko 
je vsebinsko druge sorte. Človeška 
zgodovina je dolgcajt, ker je imamo 
dovolj že v knjigah in Jokerjevih 
vedežih ("LordFebo brusi sekirico"), 
zato se RoL vmeša v brezskrbno živl- 
jenje na planetu Aio, ki ga obvladuje 
čarobna življenjska vrsta Alin. Skozi 
leta se eni od podvrst v glavi začno 
prižigati žarnice in izumi tehnologijo. 
Nastane stran Vinci, katere pripadni- 
ki imajo radi zadimljeno okolje in 
težke stroje. Alinovcem ti kajpak ni- 
so niti najmanj všeč, zato jim pred- 
stavijo lokalno vezijo kjotskega pro- 
tokola: dol s paro ali pod rušo. Za 


nameček se v planet karambolirajo nezemljanski 
Cuotli na maturantskem izletu in spektakel se lah- 
ko začne. 

Kampanja s tremi stranmi bo kot v predhodniku 
potekala na strateški karti, kjer bomo razpošiljali 
enote, moč pa bo do določene mere razvijati lo- 
kalno bazo. Nekatera ozemlja bodo ključna za 
zgodbo, ki bo imela v kampanji veliko vlogo, toda 
lahko bomo odjadrali na stranske misije. Real- 
nočasovni boj bo klasičen in ukazovanje že znano: 
ostale bodo 'narodne meje' iz RoN, izven katerih 
se bo učinkovitost naših enot drastično zmanjšala. 
Bolj kot na revolucionarno igranje Brian stavi na 
raznolike strani s samosvojimi dušami. Vinciji so 


privrženci steampunka z velikimi mehaničnimi 
onegaji, Alini zmaje in zalego čarajo iz osnovnih 
elementov, dočim so Cuotli nekje vmes. Razno- 
likost taktičnih pristopov naj bi zaradi tega pre- 
segla celo kultni Starcraft. Leonardovski kotaleči 
se bunkerji bodo recimo v primerjavi z valovi 
peščenih alinskih soldatov dragi in redki, medtem 
ko bodo lahko Coutli mesta zasedali zgolj z nabi- 
ranjem surovin. Raznolikost še poudarja premiš- 
ljena podoba, saj bo imela vsaka od civilizacij 
povsem svoj slog. Špil je videti prav imeniten, za 
kar je zaslužen nov grafični motor, in se lani na 
E3ju ni igral slabo. Upajmo, da ga bomo res obču- 
dovali že ta konec pomladi. 
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inski programerji iz Bugbeara klep- 
E ljejo nadaljevanje svoje nadvse od- 

puljene in pleh zvijajoče dirkačine 
FlatOut, ki so jo prodali v spodobnih 850 ti- 
soč izvodih. V drugo pravijo, da bodo vklju- 
čili vse elemente, ki so jih prej izpustili zara- 
di pomanjkanja časa. Izvirnik je bil namreč 
vsled omejenega števila prog in drvečnežev 
prekratek ter brez prave globine. V dvojki 
bomo volanizirali kar 34 vozil (prej šest- 
najst), saj se bodo zarjavelim štirikolesnim 
gajbicam pridružili modernejši cestni avto- 
mobili in dirkalniki (skyline bo tudi, jupi ... 
ne!). Tokrat bo poleg relijev moč voziti cest- 
ne dirke. Po šestdeseterici prog skozi urba- 


na središča in zabačene zaselke Los Ange- 
lesa, Nevade ter drugih čezlužnih lokacij 
bo do cilja vodilo več poti. Grafični pogon 
so pošteno optimizirali in vanj nabasali še 
več podrobnosti in učinkov, denimo mo- 
tion blur. Farbovit videz bo dopolnjevala 
odlična fizika, ki obeta jadrno destruktivno 
okolico (prej tri tisoč, zdaj pet tisoč lom- 
ljivih predmetov na progi), verižne reakci- 
je, megaeksplozije, razbijanje avtov do to- 
talke in posledično eliminacijo konkurence 
(ali sebe) iz dirke. Umetna pamet naj bi 
upoštevala vozne navade vsakega posa- 
meznega nasprotnika, zatorej bomo delež- 
ni sotekmovalcev, ki bodo hladni kot 
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špricer, agresivno zaletavi ali ki bo- 
do vsled nervoze leteli iz vsakega 
tretjega ovinka. Tako poosebljanje 
silicijevih voznikov bi lahko bil po- 
vod za spodobno štorijalno ozadje, 
vendar konkretnejših informacij o 
dotičnem zaenkrat ni. Zaletavanje 
in vsesplošno delanje štale bosta 
dodatno motivirana s pridobivanj- 
em nitra in denarcev, ki ga bomo 
porabili za nadgrajevanje in kupo- 
vanje koret. 

Seveda ne bo šlo brez tradicional- 
nega izstreljevanja voznika skozi 
vetrobransko steklo v izvirnih mini 
igrah. Nesrečniku bomo lomili kosti 
v dvanajstih bolečih 'športih', vštev- 
ši bejzbol, košarko, nogomet, pika- 
do, curling, smučarske skoke ... Šo- 
ferja bomo nadalje pošiljali skozi 
ognjene obroče in z njegovim teles- 
cem vadili metanje žabic v bazenu. 
Le od kod Fincem take sadistične 
ideje? Nadzor za tovrstno udejstvo- 
vanje bo boljši (razen za tistega, ki 


bo odfrčal čez prednjo šipo), saj bomo 
lahko človečnjaka med letom malce us- 
merjali. 

Večigralstvo z največ osmimi osebki na 
PCju in xboxu ter šestimi na PS2 bo zaje- 
malo dirkanje, razbijaška udejstvovanja in 
mini igre. Takisto naj bi ne izostal dober 
zvok. Hrumenje motorjev bo spet profesi- 
onalno posneto, medtem ko so za mikro- 
foniziranje trkov jeklenih konjičkov orga- 
nizirali izlet na bližnji avto odpad. Kaj so 
počeli tam, si najbrž ni težko predstavljati. 
Poskrbljeno bo tudi za udarne viže med 
dirkanjem. Z varnostnim pasom se bomo 
zanalašč pozabili privezati junija. 


Ne bo šlo brez God of War 2 
Oh, yeah, baby. Največji pravi moški med slaborit- 
nimi junaki, Kratos iz God of War (hude akcijske 
sekljačine za playstation 2), se bo v Evropi zgodaj 
2007 vrnil v, presenetljivo, God of War 2. Junaški 
podnaslov še iščejo, drugače pa je že znano, da bo 
špil pisan edinole za 
PS2, ne za PS3, in da 
se bo v njem Kratos 
kot novi Bog vojne 
odpravil na vse konce 
zemlje ter se bojeval z 
raznoterimi pošastmi 
in junaki iz grške mi- 
tologije, med njimi s 
Kiklopom. Ja, tako bo 
kot v enici, le da še 
bolj krvavo in s še več besne akcije. Seznam potez 
bo orenk podaljšan, vseeno pa bodo našli prostor 
za razširjen nabor miselnih orehov. G(r)eek power! 


Nič več Katamarija 

Po treh norih kotalivščinah iz 

serije Katamari, dveh za PS2 in 

eni za PSP, je Namco razjasnil 

špekulacije o nadaljevanju. 

Jedrnato rečeno, ne bo 

ga. Ata niza, Keita Taka- 

haši, je namreč odpovedal | 
sodelovanje in se premaknil 

na nek nov projekt, in sicer kljub 

temu, da naj bi mu Namco zagrozil, da 
bodo sekvel naredili z njim ali brez nje- 
ga. Nazadnje so se duhovi očitno pomi- 

rili in za Katamari je to to. Ampak bolje 
tako kot sto nenavdihnjenih nadaljevanj za $! 


Postali bomo Saj-Veste-Kdo! 

Igrarsko potterjevanje je z izjemo solidne športšči- 
ne Ouidditeh World Cup štorijalno in izhajalno zve- 
sto capljalo za filmovjem. A ker petice platna še lep 
čas ne bodo uzrla, so nedobičkonosno mrtvilo kra- 
vatarji sklenili razmigati z uletom novega, neobičaj- 
nega keramičarskega odvrtka. Tretjeosebna akcija- 
da se kani preprosto zvati Voldemort in bo po vzo- 
ru Vojne Zvezd skušala zadiviti z drugo, oksidirano 
platjo medalje. Zlezli bomo namreč v natikače sa- 
mega Mrlakensteina in šli na lov za preostalimi 
horkruci, sejajoč zlo in razdejanje z neodpustljivka- 
mi ter priklicom sčesnjene kačure Nagini. Strupen- 
jača bo z lomljenjem kosti, česar zvočno spremlja- 
vo so posneli v neki suffolški klavnici, spoštovanja 
vredna soborka proti pubertetniški trojici, podprti s 
hordami avrorjev, bunkeljske sodrge in rekrutirane 
milice hišnih vilincev. Igra bo takoj po koncu mar- 
ca 2007 na voljo za cel asortiman platform. Naj- 
zanimivejša je verzija za DS, saj bomo med drugim 
v mikrofon kričali 

žrlele kletve in s 

perescem ovijali 

Nagini okrog ne- 

srečnih žrtev. To- 

smerni podvig je 

bil pravzaprav le 

vprašanje časa, 

saj se neznosna 

privlačnost pois- 

tovetenja z vrho- 

vnim slaboritne- 

žem lepo sklada z 

vse večjo resnos- 

tjo in temačnost- 

jo sage. 


Cu čuuuu! 

Pred šestnajstimi 

leti, ko je 3D po- 

menilo izometrijo 

in smo igre še 

nabijali zaradi za- 

bave, smo staro- 

ste uživali v Rail- 

road Tycoonu. Polagali smo proge, nanje poslali 
lokomotive in z zanosom opazovali oblačke dima ... 
ko sta dve trčili, muhahaha! Sida Meierja, avtorja 
Vlakovnega tajkuna, je očitno zadel val nostalgije, 
saj kani zadevo pričuhapuhati nazaj. Staro ime je 
šlo v domeno Gathering of Developers, zato se bo 
naslednik imenoval enostavno Railroads. Temelj 
bo enak: skočili bomo v vlogo vlakovnega magna- 
ta in gradili proge, z vlakovnim prometom mastno 
služili in okolico zavijali v dim. Novost naj bi bil do- 
delan trg z raznoliko industrijo in kopico mogočih 
naključij ter preobratov. Zvezde pa bodo nedvom- 
no lokomotive, od prvih kotalečih se konzerv do 
modernih čudes, ki bi gotovo poletela, če bi jim 
človek dovolil. Dogajanje bo predstavljeno z novim 
srčkom (v tri de!!), dočim je špil napovedan že za 
letošnjo jesen. 


Naseljenci v drugo ... zopet 

Morda je kdo čudno pogledal, saj serija Settlers 
obsega že pet delov. A Ubisoft je najavil, da name- 
rava znova izdati dvojko, kajpak dodobra pomla- 
jeno. To pomeni zlasti nov grafični pogon, da bo- 
mo hecnim ljudekom lahko gledali naravnost v ok- 


rogle frise ter pleše. Ob fiasku petice se torej vra- 
čajo k staremu sistemu, ki je serijo v prvi vrsti tudi 
proslavil, kaj več pa se o The Settlers 2: Veni Vidi 
Vici, kakor bo reč imenovana, še ne ve. Menda naj 
bi bila nared enkrat jeseni, vsaj za zeljejede. Pa saj 
vsi znamo kaj švabske šprahe. Zum Teufel ...? 


Prihajajo Gospodinje 

Ne, ni šala! Res ne. Buena Vista, Disneyjeva veja, 
je brez heca najavila življenjsko simulacijo Despe- 
rate Housewives, se pravi Razočarane gospodinje 
(od nekdaj se sprašujemo, zakaj niso Obupane gos- 
podinje?), izdelano po istoimenski huronsko us- 
pešni televizijski nadaljevanki. V špilu, ki bo spo- 
minjal na The Sims, bodo domovali vsi s TV-za- 
slonov znani frisi, dočim bo igralčev oziroma igral- 
kin lik novodošla gospodinja. Govorice, drama, op- 
ravljanja in vohljanje bodo glavna vodila našega 
življenja. Kaj več o igranju se ne ve, je pa zanimivo, 
kdo železo kuje. To je Liguid Entertainment, znan 
po fantazijskih realnočasovkah Battle Realms, War 
of the Ring in Dragonshard. Za bavitelje s troli in 
goblini bodo potrebne petintridesetletnice prava 
osvežitev. 


e čez par dni bo na police dospelo 
Z nadaljevanje uspešne avanture 

The Longest Journey, v kateri smo 
v koži April Ryan reševali usodo dveh sve- 
tov, magije in znanosti. Nova dogodivšči- 
na se bo odvijala približno desetletje po 
dogodkih iz enice, glavni junaki pa bodo 
tokrat popolnoma drugi, in sicer jasnovid- 
na Zoe Castillo ter še dva neznana. O što- 
riji so Funcomovci precej skrivnostni, saj 
so obelodanili le, da bomo ob raziskovan- 
ju zarote obiskali tri svetove: futuristično 
Zemljo, fantazijsko deželo čarovnij in svet 
sanj. Ter povedali, da se bo razčlenjena 
pripoved, ki jo bomo spremljali z gledišča 


vseh treh akterjev, na koncu lepo 
zaokrožila v velikem finalu. 

Da je Sanjepad obetavna pustolov- 
ščina, priča že dejstvo, da posebno 
pozornost posvečajo kopici pristo- 
pov in rešitev miselnih orehov. Sle- 
dnje bo često moč razbiti vsaj na 
dva načina, z akcijo ali z rabo sivih 
celic. Dreamfall bo prav v ta nam- 
en vseboval lahkoten bojevalni sis- 
tem z dolgimi premori med udarci, 
tako da bodo imeli akcijskih nas- 
lovov nevešči avanturisti dovolj ča- 
sa za naslednjo potezo. Na voljo bo 
blokiranje, hiter švohoten udrih, 
počasen močan žvajz in nekaj pre- 
prostih kombov. A pretepanje ne 


NVANAKITIHI 
VVANNNNITI 


bo edini akcijski element, saj bomo lahko tiholazili 
po temnih kotičkih in se s tem često v celoti ognili 
konfliktom. Izvirnih postranskih nalog in zabavnih 
podiger bo menda kopica, tako da naj bi kvali- 
tetne dodatne vsebine ne primanjkovalo. Če se 
kakemu neučakancu kljub temu ne bo ljubilo ba- 
viti z njimi, jih bo lahko večino kar preskočil in 
zgolj sledil rdeči niti. 

Dočim se v številnih novodobnih pustolovščinah 
pogosto srečujemo s prastarim lovom na piksle, 
se pravi z mrzličnim iskanjem poberljivih predme- 
tov na zaslonu, bo Dreamfallov vmesnik vse upo- 
rabne reči na lokacijah samodejno osvetlil. Nadal- 
je avtorji obljubljajo globoke in razvejane dialoge, 


ki jih bo moč z drevesnim sistemom komunikaci- 
je voditi v različne smeri. Do želenih podatkov se 
bomo lahko dokopali bodisi s pihanjem na dušo 
in diplomacijo, bodisi z neotesanostjo ter grožnja- 
mi. Nad pet tisoč vrstic pogovorov je odžebralo 
okoli petdeset poklicnih govorcev, medtem ko so 
vzdušne glasbe posneli za dve glasbeni zgoščen- 
ki. Grafika sicer ne bo nič kaj prelomna, saj so 
špil vzporedno razvili za PC in prvi xbox (upajmo, 
da vmesnik ne bo trpel), kar bo Dreamfall skušal 
odtehtati s pestrostjo lokacij in samosvojim slo- 
gom predstavitve. Vtisi z E3ja so bili izredno pozi- 
tivni in čas je, da se zopet podamo na najdaljše 
potovanje! 
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OZNANILA 


Vojna bogov za BRaW2 

Črno in belo dve, nič kaj posrečena božja strategi- 
ja, bo kljub svoji mlačnosti še ta mesec dobila ura- 
den dodatek. Battle of the Gods se ta kani imeno- 
vati in v njem se bomo vrnili v nekdaj mirno deželo 
Eden. Tam se dviga nova sila, Azteki, ki so skozi 
žrtvovanja ljudi priklicali zlobno božanstvo. Kot 
pove ime, bo na nas, da se spoprimemo z njim in 
spreobrnemo nevernike — če bomo to storili na do- 
ber ali zloben način, je pa odvisno le od nas. Delež- 
ni bomo nove kreature, dveh svežih armad in pre- 
vetrene umetne pameti (še dobro, kajti prej je prak- 
tično ni bilo), dveh frišnih dežela, šestih nevidenih 
izzov ino štirih frešnioznih čudežev. Če bo šlo za 
kup smeti, nabitih na neposrečeno osnovo, bomo 
Petra Molyneuxa naročili na Leder Šerif (nateguje 
nas na suho PRESS). 


Balkanske karaoke 

Znano dejstvo je, da imajo večji evropski narodi 
lastne verzije Sonyjevih karaok Singstar. Najbolj je 
bojda zažgala lokalna norveška verzija, saj tam v 
prečrtanih o-jih in podvojenih k-jih prepeva dobe- 
sedno staro in mlado. (Ampak to čisto res.) Zdaj pa 
se je založnik končno zganil in se nakanil zadovolji- 
ti vročekrvno balkansko publiko. Singstar: Balkan 
Edition, ki bo izšel natanko dva meseca po 1. apri- 
lu, bo vseboval 42 komadov najrazličnejših sort in 
iz raznoterih obdobij, od 
novodobnega pijem-i-ple- 
šem hita Plava ciganko 
prek čobanskih rock-op- 
eret skupine Bijelo dugme 
do Oliverjeve Cesarice, ki 
ji bo Balkan obožujoča 
slovenska publika eno od 
vrstic gotovo spremenila 
v "Cilega života moje tilo 
je bez nje ... ka CVIČEK 
bez vode!" Proti piratstvu 
se kani Sony boriti s po- 
sebnimi mikrofoni, ki bo- 
do ob najmanjšem znaku, 
da gre za skopirano verzijo, prenehali sodelovati in 
začeli skozi vdelane zvočničke predvajati Na golici. 
Prav tako pa bo vse skupaj utihnilo, če vgrajena 
tipala ne bodo zaznala vonja po rakiji i pečenom. 
Tako ti je mala moja, kad ljubi Japanac! 


PlayStation c 


zu 


8: Mi UM % 


Kabum naprej z Battlefieldom 2142 
Jesen je čas, ko bomo iz rok Dica ter EAja ugledali 
novi Battlefield. Po logiki nadaljevanj se bo ta po- 
maknil v prihodnost, natančneje leto 2142, švedski 
avtorji pa obljubljajo hrpo nazarensko luštnih one- 
gajčkov, od naprav za prikritje prek sledilnih min 
do velikih robotov. Mechi, baby, yeah! Tačas, ko 
Švedi klamfajo BF2142, pa Dicova kanadska po- 
družnica lepi skupaj popravek 1.3 za BF2 in razšir- 
itveni zavojček Armored Fury, ki bo na voljo le sko- 
zi EAjev digitalni distribucijski center Downloader 
(http://downloader.ea.com). 


os Angeles je magnet za vse sorte ne- 
L prilik, nesreč in ujm, vsaj če gre verjeti 

filmski industriji, ki, ironično, prebiva 
prav tam. (Ima ta umetniški samodestrukti- 
vizem Hollywooda nemara kako globje spo- 
ročilo, zrelo za psihiatra?) V Mestu angelov 
pristajajo Marsovci, zbirajo se teroristi, bruha 
vulkan in stanuje Paris Hilton. Zato se je na- 
pol proslavljenemu avtorju Americanu Mc- 
Geeju (ja, tako je modelu resnično ime) kraj 
zdel ravno pravšnji za njegovo čefursko poli- 
tično satiro. V Bad Day L.A. si bomo tako 
navlekli gljivičaste zokne brezdomega niger- 
skega brezzobca, ki v enem trenutku nič hu- 
dega sluteč poriva nakupovalni voziček, 


napolnjen s praznimi piksnami, že v naslednjem hipu pa 
se spopada z vrsto naravnih in človeških katastrof ter po- 
maga sokrajanom. Streljali bomo zombije, ki jih je ustvaril 
strupen strup, preprečili invazijo mehiških priseljencev, 
pomagali človeku-hamburgerju pred tolpo dobermanov, 
lovili francoske teroriste, reševali iz požara, se izmikali 
meteorjem. Vse to seveda v arkadnem, odprilike GTAjev- 
skem načinu, pri čemer bomo vihteli vse sorte ročnih in 
ognjenih orožij. Seveda bo moč odpihniti glavo sleherne- 
mu mimoidočemu ter se nasploh kruto znesti nad rojaki, 
vendar to ne bo čislana dejavnost, zakaj hitro bodo prišli 
znameniti krofojedci LAPD in ubogemu zamorcu prešteli 
rebra. Četudi igra deluje kot nekakšen tretjeosebni Postal, 
bo večji poudarek na dobrem samaritanstvu kot na vse- 
splošnem masakriranju. Špil bo namreč videzu, obskurni 
tematiki in humorju navzlic nosil družbeno kritična spo- 
ročila. Na metaforičen, slikovit in predvsem duhovit način 


kani prikazati rasizem, socialne razrede, 
skomercializiranost in ostale elemente ame- 
riške demokracije. Po videnem sodeč bo ob- 
čutek nadvse southparkovski, tako zavoljo 
risankaste grafike (tehnika cel shading) kot 
gromozanske količine naglas govorjenih za- 
jebantskih mono- in dialogov. 

Americanova ekipa želi z Bad Day L.A. ust- 
variti nekaj novega, svežega in vzdušnega. 
Mehaniko so zato podredili zabavnosti, zara- 
di česar bo v igranju užival vsakdo, naj bo 
zeleno ali trdo jedrce. Zlasti so bili pozorni na 
čim večjo odzivnost okolice. V orožje bomo 
mogli spremeniti marsikaj, recimo pokrov 
smetnjaka, sprej ali naftno cisterno, ostali li- 
ki pa se bodo vedli in reagirali nadvse realis- 


tično: se skrivali, iskali gorjače, nam pomagali ali 
se pridružili scientologom. Za vzdušje bo skrbelo 
veliko deset raznolikih in avtorskih komadov. Ako 
bodo vse te smele marketinške obljube tudi biti 
postale, bodemo se prepričali meseca naizusta 
(junija, to je). 
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Top Spin 2 bo boljši te- 
nis od enice. Kako ve- 
mo? Saj ne, ampak če 
gre kakorkoli verjeti 
razvijalcem PAM Inter- 
active, se lahko vese- 
limo bolj realistične in 
zaokrožene izkušnje, ki 
bo polagala več upov v 
trdo delo ter realizem. 
Za začetek naj bi močno onemogočili 
risk shot, močni udarec iz enice, ki je na 
noteženostjo precej pokvaril izkušnjo: 

To je bilo posebej krizno na Livu, kjer 


so hardcore igralci z xboxi 1 gnusoma 
zapuščali turnirje. Zdaj bo tvegani žvajz 
uporaben res le kot rešilna bilka v total- 
ni krizi. Tempo bo pri igri, ki samo za 
360ico izide aprila (ter za GBA in DS, 


Winning 
Eleven 10 


Niste ga pričakovali, kane- 
de? Lažete, seveda ste ga. 
V zadnjih dneh aprila bo na 
Japonskem za PS2 izšlo že 
deseto nadaljevanje kral- 
jevske nogometščine, ki je- 
seni postane Pro Evo Soc- 
cer, za katerega Konami 
obljublja ... Kaj že? Po pra- 
vici rečeno seznam dodat- 
kov ne deluje čeljust spuščajoč, a ver- 
jamemo, da jim bo prevetritev igral- 
nosti znova uspela. Kar se neigralnega 
dela tiče, si lahko obetamo polno li- 
cenčnost za vse večje evropske repre- 
zentance, prvič sploh pa bomo zaigrali 
z afriškimi ekipami, ki letos potujejo na 
svetovno prvenstvo. Prav simulacija 
slednjega bo domena povsem novega 
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vendar bosta to drugačni inačici), po- 
časnejši, fiziko so spisali na novo, vsled 
česar bodo porezani ter zavrteni udarci 
teže izvedljivi, slabosti ter močne plati 
igralcev bodo bolj poudarjene. Enoig- 
ralska in večigrals- 
ka plat bosta pove- 
zani, saj bo treba 
strička tenisača ali 
teto tenisačico naj- 
prej nabildati v par- 
tijah proti umetne 
pameti, če bomo 
hoteli uspeti na li- 
niji (res pa je, da 
naj bi se to zgodilo 
dokaj hitro). Licen- 
ca bo dobro pokri- 
vala tako moške kot ženske in če doda- 
mo superiorno grafiko naslednje gene- 
racije, dobimo izdelek, ki bo lahko 360- 
ici bržda v ponos. Izdaja tega naslova 
pač ni risk shot ... 


igralnega modusa, medtem ko bodo 
standardni doživeli popravek ali dva. V 
Master League bo denimo moč izklopi- 
ti rast / padanje igralčevih sposobnos- 
ti ob staranju. Ob selitvi na zelenico 
bomo zopet zrli nadgrajene animacije 
fuzbalerjev, recimo čohanje po jajcih, 
in par svežih driblingov, računalnik naj 
bi igral še bolj energično kot poprej, 
sodniki naj ne bi piskali 
malenkosti, dočim bo pou- 
darek na strateškem nabi- 
janju ostal nespremenjen 
kljub 'lažjemu zadevanju in 
hitrejšem ritmu'. Hmmm. A 
pustimo se presenetiti, če- 
prav je že jasno, da bo za 
revolucijo treba potrpeti 
vsaj do verzije za 360ico. 
Če se bo ta imenovala Win- 
ning Eleven 11, se bomo 
režali na vsa usnjena usta. 


Final Fantasy XII 


Na novi enoigralski FFXII bomo morali 
v Evropi čakati še dolgo, vsaj do okto- 
bra, ko izide ameriška verzija, morda 
pa celo tja v 2007. Toda na Japonsk- 
em so ga po štiriletn- 
em razvoju ter bolez- 
ni glavnega dizajner- 
ja Jasumija Matsuna 
izdali pred kratkim, 
15. marca. Za zače- 
tek so natisnili 2,5 
milijona kosov in ra- 
čunajo, da jih bodo 
prodali v prvih dveh 
mesecih. A kljub hu- 
dičevski ceni 17- jur- 
jev težav verjetno ne 
bo. Največji feni bo- 
do radostno pokupili 
tudi pomnilniške kar- 
tice z logotipom FFXII in s taistim ok- 
rancljane playstatione 2. Medtem si bo 
Microsoft, sedeč na kupu odvečnih 
360ic, ki so jih doslej v Japanu sfurali 
nekaj več kot 100.000 (har har), poča- 
si rezal žile. 


Je pa res, da je ducatka eden bolj tve- 
ganih FFjev. Za začetek štorijalno pred- 
stavlja odmik od srednjeveške melo- 
dramatike, ki jo je vz- 
postavil FF6, in pože- 
nščene moške, ki so s 
Sguallom (o fuj!) iz 
FF8 postali norma, sp- 
ravlja nazaj v vsaj pri- 
bližno descovske ok- 
virje. Glavni junacelj 
Vaan, ki je na svoj ža- 
losten način povezan z 
destrukcijo renesanč- 
no zgledajočega sveta 
Ivalice iz GBAjevega 
strateškega odvrtka FF 
Tactics, je slečenosti 


navzlic bolj jeklen možak kot Sguall in 
Tidus skupaj. Na nestuširan dan. Tudi 
zgodba je resnejša, s protagonisti, ki 
štejejo več kot dvajset, včasih celo nad 
trideset let (iik, metuzalemi!). Nadalje 
XII prekinja s tradicijo naključnih spo- 


padov, saj pri raziskovanju ozemlja iz 
tretje osebe vidiš vse zlobce, dočim po- 
tezni boj nadomešča z realnočasovnim 
z možnostjo pavze. Mlatenje spomni na 
spletne frpje v tem, da likom zadaš 
ukaz iz menija, nakar ga izvajajo, dok- 
ler vmes ne pride kaj 
kritičnega. Vendar pa 
naj bi bila globina 
najhudejša doslej, na 
kar kažejo tudi takoz- 
vani gambiti. Gre za 
nize povelij soborc- 
em, ki jih bo moč pri- 
rejati v slogu progra- 
mskega jezika - reci- 
mo, če pride do tega 
in tega, stori to in to. 
Z gambiti naj bi se 
razbremenili zoprne- 
ga igranja varuške 
sopotnikom ter pona- 
vljanja enih in istih dejanj. Jutro, ko 
FFXII pride na Zahod, resnično ne mo- 
re priti prekmalu! 


OZNANILA 


PSPjevske novosti 

Prenosna špilavna postaja je kljub manku kako- 
vostnih iger prodajna uspešnica in Sony namerava 
ta zagon izkoristiti. Od 22. marca dalje je tako moč 
'temeljno enoto', verzijo brez pomnilniške kartice 
in slušalk, kupiti za 199 evrov. Napovedali so tudi 
emulator playstationa 1 z dolpotegljivimi igrami, ki 
jih boš plačal in jih posrkal na pomnilniško kartico 
(opa, FF7 na PSPju?), kamerico v slogu eye toya 
(september) za videotelefonijo (servis štarta okto- 
bra), sistem GPS (jesen, podpirale naj bi ga neka- 
tere igre, med njimi Hot Shots Golf) ter podporo 
Flashu, kanalom RSS, poddajam ... Keramično bel 
PSP za nore Japonce je kakopak samoumeven. 


Napredni scalnik 
Verjeli ali ne, na ljubljanskem 
kolodvoru so na samem začet- 
ku meseca montirali pisoarje, 
v katere lahko smegmasta po- 
scala otresamo na izviren na- 
čin. Med besnim lulanjem nas 
namreč zaposluje par velikih 
zaslonov, eden za televizijo in 
drugi za xbox 360, iz zvočni- 
kov tam spodaj pa bobnijo naj- 
večje uspešnice spletnih radij- 
skih postaj. Najboljši del nap- 
rave pa so tri dovajala hmelje- 
vega napitka, zaradi katerih 
lahko pred novodobnim piso- 
arjem v navezi s pogretimi pi- 
cami stojiš v bistvu večno. 
Zgoraj noter, spodaj ven — evo najbolj prijetne čis- 
tilne kure na svetu! Žal večstranskega testa nismo 
mogli izvesti, saj se vrsta čakajočih vije do Zidane- 
ga mosta. Uprava železniške postaje se v navezi z 
bližnjo MeDonaldovo restavracijo že dogovarja za 
namestitev slično naprednih šitoarjev, ki bodo med 
ostalim opremljena s stojalom Jokerjev. 


Vista znova preložena 

Mali mehki očitno slabo priganja trume kitajskih in 
indijskih programerjev, kajti Okna Vista so spet 
doživela konkretno preložitev. Potem ko je Billyje- 
va gruča sveto zatrjevala, da bo novi operacijski 
sistem na voljo novembra letos, so izid preložili na 
januar 2007. Kot razlog so podali kup ustaljenega 


bikovega dreka, kot je skrb za srečo in zadovoljstev 
milijonov uporabnikov. A takoj so se pojavile gov- 
orice, da bodo morali programerji do izida prede- 
lati ali celo ponovno spisati velik del kode. Če k 
temu prištejemo dejstvo o izpustitvi pomembnih 
funkcij, kot je novi datotečni sistem WinFS, je jas- 
no, da v seattlovskih pisarnah nekaj orenk škripa. 
Plus, kdaj potem mislijo, da bomo igrali Halo 2 na 
PCju? Oziroma, bolje, bo ta po Crysis in Stalkerju 
sploh še koga brigal 


Modrozobi čepek 


Menite, da so modrozobe slušalke 

na uhljih prismuknjenega videza in 
jih v javnosti nosijo le japiji? Motoro- 

la bo temu naredila konec z modelom 
H5 miniblue, ki z doslej videnimi slu- 
šalicami na videz nima nič skupnega, 
saj še najbolj spominja na ritni začepnik 
(buttplug). Nov pa ni le videz, marveč tudi 
tehnologija oziroma princip delovanja. Glede 
sluhanja ni nobene znanosti, saj je stvar pač vtaknje- 
na v uhelj. Poseben pa je zajem govora. Ker si pripra- 
vo zadegamo dober centimeter v lobanjo, mikrofon 
zaznava zvok kar skozi ušesni kanal (iz osnovnošol- 
ske biologije vemo, da so ušesa in usta povezana). 
To ne pomeni le diskretnega, neopaznega, domala 
šepetajočega pogovora, marveč nemoteno čvekanje 
v glasnem okolju. Šibka točka minibluja je zaloga 
škratov elektronov, ki jenja že po poldrugi uri, vendar 
ameriški mobilniški gigant zagotavlja, da je zadeva 
do roba napolnjena že po pičlih dvajsetih minutah. 
Slušalka pride na police konec aprila, cene še ne 
povedo, a špekuliramo, da ne bo višja od 25 tisoča- 
kov. Razvejana mreža servisov za čiščenje ušesnega 
masla naj bi zrasla kmalu potem (to je 
hec, ampak ono prej ni). 


Aj (ajaj) špegli 
Applovi izdelki od nekdaj veljajo za nekaj 
več kot navadne kose železnine. Rulja jih 
kupuje tako zaradi zmogljivosti in praktič- 
nosti kot oblikovne zasnove, ki izžareva ele- 
ganco. Lep primer so ipodi, ki so že zdavnaj 
prerasli vlogo muzikaličnih brenkalnikov. Tako 
ni nič čudnega, da se je slednjega zavedel nek 
sadjarski glavaš in dal izdelati lepotilni pripo- 
moček z jabolčniškim logotipom. Gre za kiber 
sončna očala, ki imajo tri primarne namene: last- 
nika narediti kulskega, učovje zaščititi pred žarčen- 
jem in zašpilati kako židano. Trejdmarkovsko biser- 
no beli špegli so, kot se za Apple spodobi, vrhunec 
sodobne tehnologije. Vstopni model v pomnilnik 
flash stlači 4 GB glasbe, na voljo pa sta še osem- in 
dvanajstgigabajtni inačici. Nadalje so inaočniki prvi 
serijski izdelek s prozornim zaslonom OLED. Ta je 
prelepljen čez desno steklo in se aktivira s pritis- 
kom na kontrolni krogec ali 

brezžični žepni mini daljinec. A 

s tem še ni konec dob- — 


€ Apple je 
storil tisto, kar 
smo pričakovali od 
prvega ipoda dalje — brenkator je združil s prav- 
im modnim dodatkom. In še zdaleč ne polovičarsko! 


rot, zakaj iglasses se lahko pohvalijo še z naprednim 
načinom napajanja. V plastičnih zaušesnih krakih se 
skrivata drobni gorivni celici, ki naočnike neprene- 
homa poganjata skoraj pet dni, kar bi moralo zados- 
tovati za slab mesec povprečne rabe. Ob iztrošitvi ju 
je sicer treba zamenjati, a zavoljo Applove razvejane 
prodajne mreže in ugodne cene (manj kot dolar za 
nadomestni par) to ne bi smelo biti težava. Glede na 
vse ni težko predvideti, da bodo iglasses huronska 
uspešnica in novi zaščitni znak sodobnežev. V Čez- 
lužju jih prodajajo od prvega aprila dalje. 150 jurjev 
je cena, a ne dvomimo, da bodo razgrabljene. 


Physx se je 
udejanjil 
Že nekaj časa velja prepri- 
čanje, da bo s tehnološkega 
stališča naslednja velika stvar v 
igrah pospeševanje fizike. Tako 
nas vsaj prepričuje Ageia, ki je svoj 
tonamenski čip physx prvič omenila 
konkretna štiri leta tega. In, kot kaže, 
čakanje ni bilo zastonj, kajti physx je zdaj pred 
vrati. Ageia je sporočila javnosti, da pomembni part- 
nerji, vključno z Asusom in BFGjem, že proizvaja 
kartice, lonček s podporo pa so pristavili tudi veliki 
izdelovalci, med drugim naveza Della in Alienwara. 
Vsi skupaj zatrjujejo, da bodo kartice s fiziksom nap- 
rodaj prihodnji mesec, ko naj bi ugledali tudi pop- 
ravke za špile več kot šestdesetih založnikov. Docela 
programibilni fizikalni procesor (PPU - Physics 
Processing Unit) se bo s 128 MB 
pomnilnika GGDR3 
znašel na nekaj ina- 
čicah kartic, 


€ Če bo podpora 
physxu tako impresivna, kot kažejo 
demonstracije, bo večletno čakanje upravičeno! 


ki bodo stale do 300 dolarjev. Prilagodljivost 
procesorja bo med drugim zagotavljala, da bodo 
kartulje physix ostale aktualne dlje kot denimo grafe, 
tako da se ni treba bati polletnih nadgradnih ciklov. 
Toda Ageia ne bo brez konkurence. ATI je nekatere 
fizikalne zmožnosti že vdelal v radeone, sedaj pa je v 
to smer začela vrtati Nvidia. V 
ta namen so se povezali s 
starosto Havokom, katerega 
fizikalni pogon HavokFX 
poganja celo paleto uspeš- 
nic, od Maxa Payna 2 in 
Painkillerja prek Splinter Cel- 
la 3 in Half-Lifa 2 do zadnjih 
spektakularščin tipa Fear. Ker 
so Havok že od začetka pisali z 
grafikuljnim sodelovanjem v mislih, 
predrugačitev ni bila težavna. Nvidia je tako na 
konferenci GDC najavila, da bodo geforci serij 6 in 7 
kmalu dobili novi način izkoristitve SLlja. Podložniško 
kartico boste od poletja, ko bodo uleteli fizikalno ole- 
potičeni gonilniki, namesto premetavanju trikotnikov 
lahko zapisali računanju prepričljivo gibajočega se 
lasovja, spektakularnih eksplozijskih razčefukov, živl- 
jenjskih poškodb na vozilih in ostalih bonbončkov, ki 
jih prinašajo konkretni fizikalni temelji. Zelo obetavna 
je obljuba, da bo nadzor nad načinom delovanja v pol- 
nosti prepuščen lastniku. Tako bodo tisti z duom ge- 
forcev 6600 GT v sodobnejših špilih karti raje zapisali 
grafiki, medtem ko bodo oni z dvema 7900 GTXoma 
eno pošast žrtvovali fizikaljenju. Kakorkoli obrneš, se 
nam nasmiha era resnično destruktibilnih okolij. 
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Brezžični zvočniki 

Firma Avega Systems, ki stoji za to pionirsko pog- 
runtavščino, je pri nas neznana, a zanimiv pri nji- 
hovem izdelku je pristop, ki ga bo gotovo povzel še 
kdo. Izdelali so namreč komplet zvočnikov, ki po- 
datke dobivajo po brezžičnem standardu 802.11. 
Sicer potrebujejo napajanje, vendar je marsikdaj la- 


že vsako škatlico posebej priključiti na elektriko kot 
vleči kable čez sobo. Osrednja komponenta bo ime- 
la tudi žične priklope za DVD- ali CD-komponento, 
saj zaenkrat hi-fi in wi-fi, rimi navkljub, še ne gres- 
ta z roko v roki. Z računalnika pa bo tak sistem do- 
bival vse, kar potrebuje, po luftu. Moč bo nastaviti 
celo, da bosta dva zvočnika igrala eno muziko, os- 
tali trije drugo. Samo še okoli štroma naj izgrunta- 
jo nekaj brezkablovnega in bomo vsi mi zelo židane 
volje. (Ter nabreklih glav od sevanja.) 


Nobel mobidik 

Dosti sodobnih mobilnih naprav, foni 

niso izjema, rabi postavljanju, elitizmu 

in statusnemu simbolu. Najbolje je ka- 

kopak posedovati nekaj takega, česar 

pri nas ni mogoče kupiti. Britanska fir- 

ma Mobiado bi bila dobra izbira, zlasti 

njihov model professional EM, ki je 

royce in rolls med mobidiki. Ne toliko 

po tehnologiji — temelji namreč na No- 

kijini platformi 40 — kot po izdelavi, ma- 

terialih 8 edinstvenosti. Izdelali jih bodo 

le dvesto in vsi bodo odeti v najžlaht- 

nejšo ebenovino, ohišje bo aluminijasto, 

gumbi iz titana. Fabrika celo navaja take podro- 
bnosti, kot so rostfrajski vijaki, uvoženi iz Japonske 
in Švice. Najbrž zato, da lahko upravičijo ceno: 
1800 funtov, kar znese okoli 600 tolarskih jurjev. 
Kar precej za telefon brez UMTSAa, nizko ločljivostjo 
zaslona in le 1,3-megapikselnim fotoaparatom. Se 
pa poda k črni kartici diners kot ata na mamo! 


EKSKLUZIVNO V JAE 
Gigabyte ATI Radeon x1600 PRO 256 MB 
brezhrupna grafična kartica z ZAL MAN 
hladilnim sistomom brez ventilatorja! 
Sywentpipe tehnologija zagotavlja 
učinkovito hlajenje, zaradi 
česar m potrebno hlajenje z 
- glasnimi ventilatorji Trgovina Ljubljana 
h " Brnčičeva 13, 1000 Ljubljana 
"DE (01) 5896 226 » prodajaBjae.si 


Trgovina Kolosej Maribor 
Loška ulica 13, 2000 Maribor 
a no € (02) 2521 264 » prodaja-mbejae.si 
"- 7 


TEHNIČNI PODATKI: Darilo: igra Xpand Rally 


Trgovina Kolosej Celje 


-AMD Sempron 30004 procesor CENA Z DbV Opekarniška 9, 3000 Celje NEPRE 
- 512MB (2x256) DDR pomnilnik : da: V TRR 011777" AD: provmovtljnnn! 
> 160GB trdi disk Serial ATA c625 m 
- govina Novo mesto 
- 16x DVD1/-RW zapisovalnik H-] SIT Navi trg 5, 8000 Novo mesto 
» Radoon x1600 Pro Silent 256 MB VGA IE (07) 3316 370 » prodaja -nmejne,si 
> Gigabit mrežni vmesnik 
- HP USB SLO tipkovnica črne barve POTREBUJETE MONITOR? L637" 
- HP USB Scroll miška črne barve o TA ia 89.9005: 
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Zajfnica z novimi mediji 

Prejšnjič smo priobčili novičko, da 28. marca HD 
DVD štarta zaprmej. A Toshiba, glavni hardveraš 
tega področja, je delala krčmarje brez računa, kajti 
največji filmski podpornik, Warner, je zatajil. Za- 
voljo tehničnih težav so izdajo svojih filmov presta- 
vili za nekaj tednov. Zgledu sta sledila še Paramo- 
unt in Universal, tako da je bila Toshiba primorana 
pričetek prodaje prestaviti. Tehnologija brez vsebi- 
ne je namreč nesmiselna. Zaenkrat se govori o 18. 
aprilu, toda dorečenega ni nič. Na Japonskem so 
sicer hinavsko splovili par tisoč enot, toda to ni to. 
Nedorečenega pa je pri obeh novih zapisih očigled- 
no še veliko. Pred nekaj meseci smo denimo pisali 
o zaščiti, ki naj bi ob necertificirani povezavi z zas- 
lonom predvajala le polovično ločljivost filma, če 
bo plošček tako zahteval. Večina studijev se je zdaj 
odločila, da te opcije ne bo vključila v svoje izdaje, 
saj bi to povzročilo preveč težav lastnikom starejših 
plazem in projektorjev ter gledalcem na računu. 
Siva področja se s komercialnim pričetkom HD DVD- 
ja in blu-raya gotovo ne bodo razjasnila in obarvala, 
saj je v zraku kup reči, med drugim format 1080p 
(torej 1920 x 1080 v progresivnem načinu), ki ga 
zaenkrat omogočajo redki zasloni. Zdaj so v javnost 
namreč prišli podatki, da te ločljivosti pravzaprav ni 
mogoče spraviti do teveja, saj je povezava HDMI 
današnje generacije (verzija 1.2) ne podpira, za na- 
meček pa je ne bodo izpljunile niti prve kompo- 
nente. Potem pa bodi pameten in karkoli kupi. 


LED-platišča 

Kakšen krom in spinerji neki! Če si gangsta reprs, 
si moraš za svojega hamvija nujno omisliti Dubova 
platišča pimpstar. Vanje so namreč vdelani mikro- 
procesor, brezžični modem in v treh vrstah razpo- 
rejene večbarvne diode LED. Skozi namensko pro- 
gramje v brihtni koleselj ustvarite in naložite do 
šest slik, nakar feltna zazna hitrost vrtenja in spre- 
minja barve ledicam, da na kolo 'izrišejo' izbrano 
sliko. Stvar je v praksi videti impresivna (glejte vi- 
deo na ploščkovju), toda kič ima svojo ceno: 2,5 
milijona SIT za 22" in 4 milijone za 26" platišča. 
No, biočez bodo navdušene. 


"Si lahko privoščite 
manj kot najboljšo 
protivirusno zaščito?" 


» naVB testih že 8 let zapored ni izpustil niti enega in-the-wild virusa 
- je nosilec rekordnih 36 Virus Bulletin priznanj za 100% detekcijo 
- uporablja napredno hevristiko, ki zazna viruse še preden so s 
 pOEbdObJtvami vnešene najnovejše virusne definicije 
vsakodnevno se avtomatsko posodabl, 
sna obremenjuje sistema, saj ima najmanjšo porabo resursov 
poe v pregledovanju celo do 50-krat hitrejši od konkurence 


v sisteme in deluje na vseh vrstah strežnikov 
Bač a je je v slovenščini in tako razumljiv vsem uporabnikom 


Prozorni zasloni OLED 


OLED vsem zamudam in težavam navkljub še miga. 
Ko smo že obupali nad idejo, da bomo živobarvne in 
visoko kontrastne zaslone ugledali na čem večjem 
od telefona, je Mitsubishi javil preboj. Japonci zatrju- 
jejo, da so vrata do izdelave večjih primerkov široko 
odprta. A še zanimivejše je obvestilo skupine razis- 
kovalcev z univerze v Braunschweigu, ki je uspela 
izdelati prve transparentne celice OLED. Piksli pre- 


€ Prozorni računalniški monitorji morda niso instant- 
no navdušujoči, a predstavljajte si taka očala ali avte! 


puščajo od 0 do 90 odstotkov svetlobe, odvisno od 
dovedene napetosti, in zasvetijo z največjo močjo se- 
demsto kandel! Prve prototipe prozornih zaslonov naj 
bi izgotovili šele čez dve leti, a navdušenje je na mes- 
tu. Nenavsezadnje bo z njimi še ena domena znanst- 
vene fantastike postala realnost: kaj porečete na mo- 
nitorje kot iz filma Posebno poročilo, očala s prikazom 
informacij, selitve števcev na vetrobranska stekla? 
Kurc je le, da bodo to izkoristili, da nas bodo še bolj 
stalno zasipavali z oglasi. 


64 gigabajtov na ključku 
USB-dongli, ključi oziroma kakorkoli jim že pravimo, 
so zavoljo priročnosti in cene silno priljubljeni ter 
razširjeni. Gigabajtni navsezadnje 

stanejo ducat jurjev, dočim 
manjše prodajajo za 
drobiž. Kot ka- 

že, pa se 

bo- 


v 


NOD 32 


antivirus system 


do kmalu merili le še v GB, kajti večina proizvajalcev 
je že poslala na police 4- in 8-milijardnobajtne razli- 
čice za okoli 25 oziroma 50 tisočakov. Prvak v tlače- 
nju pomnilnika na paličico je Buslink, ki je izdelal kar 
64-gigabajtni onegaj s hitrostjo prenosa 20 megabaj- 
tov (ne bitov) na sekundo. Cena je primerno nes- 
miselna: na njihovi strani ga tržijo za pošastnih 5000 
dolarjev. Bi nosili milijonček kot obesek za ključe? Mi 
ne, kajti doslej smo še vse uesbejčke uspeli izgubiti. 


Dell je kupil Alienware 


Natolcevanj in ugibanj je konec: Dell je koncem mar- 
ca kupil Alienware, slavno manufakturo igričarskih 
računalnikov. Poteza je logična, saj z lastno serijo 
vrhunskih mašin niso dosegli niti delčka slovesa, ki 
zaljša mašince vesoljčkov. XPSi so se kljub eksklu- 
zivnim rešitvam ala guad SLI na trgu odrezali mlač- 
no, tak pa je bil tudi odziv itak kritične špilavske sku- 
pnosti. Slednja nasploh ni najbolj navdušena nad ta- 
ko nečastnim koncem svoje omiljene tvrdke in neka- 
tere forumaške dramatizacije se nevarno približujejo 


ČO Kaj bi dali za enega teh strojev, naphanega z naj- 
hujšimi komponentami? Morda 15 K dolarjev? 


jeremijadam ob koncu 3dfxa. Dell je pač uspel z ma- 
sovno, neosebno prodajo poceni strojčkov, medtem 
ko je Alienware veljal za njegovo nasprotje. Svoje 
stranke so obravnavali kot božanstva, jim pisali ose- 
bna navodila za rabo pošasti, predoptimizirali gonil- 
nike ter igre, da inovativnosti na strojnem področju 
ne omenjamo. In nenavsezadnje, Dell je od nek- 
daj Intelova trdnjava, medtem ko je večina ve- 
' oljskih mašin osnovana na athlonih. Toda 
Alienware je le nekaj dni po prevzemu izpljunil 
/ novo različico najelitnejšega sistema ALX. Oči 
solzeča perfekcija trdnine je tisto, kar bi moral 
biti Dellov guad SLljevski renegade: združena moč 
athlona FX-60 in štirih geforcev 7900 GTX, podpr- 
ta z najboljšimi komponentami in hlajena s kompre- 
sorkim vodnim sistemom. Temu primerna je cena - 
15.000 dolarjev ali tri milijone tolarjev! Ah, sanje ... 
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EC, d.o.o., Družba za informatiko 
proizvodnjo in trženje 


1000 LJUBLJANA, 


SI, Metelkova 11, 


t 01 434 15 40, 431 52 76, f01 433 10 27, 
E-m prodajaGecdoo.si, www.ecdoo.si 


Da xškatli ne 
bo prevroče 


Xbox 360 spremlja sloves 
priprave, ki rada podleže pre- 
grevanju, čeprav težava niti 
slučajno ni tako žgoča (he 
he), kot se je zdelo pri prvih 
napravah. To so izkoristile taj- 
vanske firmice, ki so začele iz- 
dajati hladilne module. Veči- 
noma gre za ventilatorske 
nastavke, ki ubijejo estetskost 
konzole, toda dve podjetji sta 
svoje delo opravili pošteno. 
Znani proizvajalec dodatkovja 
za konzole Nyko je intercooler 
360 zasnoval tehtno. Naprava 
tehnološko ni naprednejša od 
tekmecev, saj jo tvorijo trije 
zrakomlati, ki srkajo vroč zrak. 


Zato pa so poševnooki bolj pazili na zunanjost in pre- 
prostost namestitve - intercooler 360 klikne na svo- 
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je mesto in je videti tak, kot bi bil od 
nekdaj del šatulje. Tako se obnaša tudi 
med delovanjem, saj se vklopi in izklopi 


| skupaj s konzolo. Po proizvajalčevih na- 


e nyku 

vsaka čast za obli- 

kovanje intercoolerja. Za raz- 

liko od drugih dodatkov ni videti, kot 
bi ga skup vrgel ruski železničar. 


proizvajalčevi strani ni, vendar jo 
Ebay moč kupiti za 10 do 20 zelencev. 


vedbah interkuler zmanjša delovno 
temperaturo xšatulje za do 5 stopinj 
Celzija, podatkov o hrupu treh nas- 
pidiranih vetrnic pa premeteno ni. 
Glede na to, da ves modul stane 20 
dolarjev, ne gre pričakovati kako- 
vostnih ventov s tihimi ležaji ... 
Funkcijsko podoben, a zasnovno 
povsem drugačen je Pelicanov mo- 
del PL-3619. Za instantno vzburlji- 
vim imenom se skriva ventilacijski 
podstavek, ki pravilno deluje le, 
ko je 360 postavljen v pokončni 
položaj. Tedaj opravlja več nalog: 
hladi notranjost s srkanjem pre- 
gretega zraka, ponuja dodatno nav- 
pično stabilnost in rabi kot priročno 
držalo za daljinec. Zadevščine na 
je na veletržnici 
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Celodnevna špilavna postaja! 

Gikovsko resnično nima meja. Kdo drug kot stood- 
stotni zanesenjak bi vložil nešteto ur fizikaljenja, da 
na denar ne pomislimo, v večmonitorsko postajo 
za igranje Ouake 3? Hja, neki Andrew Sabri je sto- 
ril ravno to. Nekega dne se je naveličal svojega šti- 
rizaslonskega sistema in se odločil spariti nič manj 
kot 24 prikazovalnikov ter dvanajst linuxaških 
strežnikov z namenom poganjanja 3 v ločljivosti 
10240 x 3072. Uporabil je aplikaciji Distributed 


Multihead X, ki ponuja podporo za parjenje več za- 
slonov z različnimi stroji, in Chromium, s katero 
razpošilja slikovne podatke na posamezne računal- 
nike. Za usposobitev vsega se je moral pošteno na- 
matrati, kajti poleg ostalih nevšečnosti so ga 
pestile težave z miško in nizkim številom sličic na 
sekundo. A kot je videti na strani www.plastk.net, 
je prepreke uspešno odstranil in zdaj veselo fraga 
nasprotnike pred video steno, za katero bi marsik- 
do dal vsaj ledvico. Fante je požel ogromno nav- 
dušenih odzivov, kar ga je spodbudilo k nadaljnjim 
projektom. Norec! 


Mišji kloni pod valjarjem 

Če vržete uč na svojo mišjo podlogo, je velika ver- 
jetnost, da se na njej sveti glodalec z nalepko Logi- 
tech. Kaj pa pod nalepko? Eden vodilnih proizvajal- 
cev mišonov na svetu in pionir svoje branže trdi, da 
ni nujno, da ste lastnik njihovega proizvoda, ako- 
ravno je videti, diši in cvili enako. Ponarejajo jih, kot 
kaže, vsivprek, zato začenši oni temu konec storiti. 
in to hudo javno. Da bo zaleglo. Po dobro leto dol- 
gem procesu so dobili tožbo proti dvema kobajagi 
firmama, ki sta hoteli čez Dansko prodajati svoje 
logije na evropsko tržišče. Hamlet na valjar, miške 
pod valjar. Nič manj kot deset tisoč so jih fentali in 
tako pokazali, da z njimi ne gre sira zobati. 


Intelmaci že gonijo Winse 

Spletišče onmac.net je v marcu pripravilo natečaj 
za zagon Oken XP na jabolčniških mlinčkih z Inte- 
lovimi procesorji. Rešitev je morala biti izvedena 
brez virtualizacijskega softvera. Več kot 13.000 $ 
nagrade sta šestnajstega marca pobrala pro- 
gramerja narf2006 in Blanka, ki sta zaobšla zaščito 
EFI ter svoj uspeh dokazala s filmčkom namestitve 
XPjev. Njuna rešitev je sedaj zastonj na voljo na 
prej omenjeni strani, ki pa že gosti nov izziv. 1500 
zelencev nudijo prvemu, ki usposobi redne Atijeve 
gonilnike na macbookih pro ter imacih. 
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PSJ novembra 


e bolj splača kupiti xbox 360 ali poča- 
kati na PS3? Koliko bo zadeva stala? 
Bo brez težav sukala filme blu-ray? Bo 
imela hud nalinijski servis? Bo trla ore- 
he, ti čohala podplate in te vozila v služ- 
bo? Kdaj bo čip? Dragi moji, najdražja moja, če bi 
vedel karkoli od tega, kamoli vse, bi ... me Sonyjeve 
nindže že zdavnaj ukokali. Ne rečem, da po spletu 
ne kroži milijarda šušljanj, namigov in bolj ali manj 
učenih ugibanj. A v končni fazi se zagotovo ve bore 
malo. Sony že ve, zakaj. 
No, bolj kot se bliža losangeleški E3, ki bo letos od 
10. do 12. maja, več konkretnih informacij smo de- 
ležni. Najbolj vzburljiva in pomembna je bržda tista, 
ki napoveduje, da bo playstation 3 novembra naen- 
krat splovljen na vseh treh ključnih področjih - na 
Japonskem in v ZDA ter Evropi. Microsoft se je s 
takim pristopom pri 360ici sicer opekel, saj ni mogel 
proizvesti dovolj naprav in je lansiranje škripalo na 
vseh koncih in krajih. Toda Sony je očividno kljub ne- 
spregledljivemu tveganju ocenil, da bo izgubil preveč 
tržnega deleža, če bo na izstrelitev PS3 zunaj Dežele 
vzhajajočega sonca čakal do spomladi 2007. No- 
vember, torej (ja, letošnji). Produkcija naj bi znašala 
milijon konzol na mesec, kar pomeni, da morajo štar- 
tati zdaj zdaj, če želijo zadostiti povpraševanju. PS3 
bo silovito podprl tudi Sonyjev slovenski distrubuter 
Bofex, tako da bo moč napravo kupiti v naših trgov- 
inah. Ne da se novopečeni podalpski Evropejec po 
krivdi brezbrižnega MSja počuti kot prebivalec dežele 
tretjega sveta, ko mora po next-gen mašino, torej 
XB360, v 'razvitejšo' Avstrijo ali Italijo. 


O Playstation 3 bo očitno ostal velika beštija elegantno 
vesoljskega videza, medtem ko bo plošček drugačen od banane. 


Je to to, vprašate Snetija? Za tiste, ki jih zanima 
le, kdaj bo playstation 3 končno naprodaj, 
morda. A zmerom je dobro vedeti več. 


Cekini v mreži 


Skoraj toliko govoric kot okrog datuma izida se kopiči 
okrog cene playstationa 3. Glede nje Sony ni dal na 
plano nobenega uradnega podatka in navedbo, da bo 
znašala 500 evrov, so urno zatrli. O tem je resda 
razpravljal George Fornay, šef njihove francoske veje, 
toda navedba naj bi bila vzeta iz konteksta. Po zdravi 
pameti se sicer zdi, da je številka kar prava, ampak do 
nadaljnjega cena ostaja skrivnost. 
In kakšno moč bi za svojo predvideno polovico evrs- 
kega jurja dobili? Lanska konferenca na E3ju, kjer so 
med resnične posnetke zvito vmešali vnaprej zrenderi- 
rane in tako dosegli megatonski učinek, je stvar 
preteklosti. Tudi zato, ker novi geforci in radeoni ter 
xbox 360 rišejo vsaj tako kakovostne prizore - razen, 
jasno, onih iz Killzona. Game Developers Conference 
je dal bolj realno sliko od tega, kaj se da od PS3 pri- 
čakovati v prvi vrsti: impresivne, hitro izrisane podobe 
v 720p (1280 x 720 progresivno) ter realistično fiziko. 
Arkadna letalščina Warhawk je prikazala impresivne 
oblake in površine sovražnih matičnih plovil, pri če- 
mer naj bi bilo oboje narejeno deloma v hardveru (gra- 
fični čip RSX), deloma v softveru (pro- 
cesor cell). Nad takim sodelovanjem so 
avtorji iger navdušeni, saj naj bi dalo 
odlične rezultate, čeprav zahteva dodat- 
en trud. Prav tako je bilo videti demo 
rešetanja avtomobila, pri čemer so z nje- 
ga realistično odletavali kosi in se je 
kovina impresivno luknjala ter krivila, in 
dodelan sprehod po Picadillyju z E3ja. 
Toda razvijalci se z mašino še niso zares 
seznanili, saj bodo finalni razvojni kiti 
razposlani šele junija, tako da je nekaj 
predstavitev, recimo Heavenly Sword, 
kljub poudarku na fiziki izpadlo povpreč- 
nih. Prav tako vrsta programerjev pod 
mizo trdi, da so navedbe o gladkem ig- 
ranju v 1080p (1920 x 1080 nepreplete- 
no) lažne, medtem ko so kolobocije ok- 
rog izhoda HDMI podobne temni, lepljivi 
masi. Vsekakor so optimistične sanje o 
tem, da bo PS3 novembra ponudil nekaj, 
kar bo z drugega sveta oziroma magni- 
tudo boljše od bodisi 360ice, bodisi 
dragih grafikulj. 


Ko zorijo jagode 

Pravzaprav je bolj impresivno tisto, kar kani Sony 
zgraditi okrog konzole. Ne, ne gre zopet za staro hle- 
penje o prevladi nad dnevno sobo, kar bi vključeva- 
lo povezavo tako z televizorjem in zvočniškim siste- 
mom kot računalom ter PSPjem. To je privzeto. Na- 
jhudeje vzburjajo novice o trdnih načrtih, da ustvari- 
jo orenk spletno podporno mrežo (Playstation Net- 
work Platform), ki bo omogočala tako večigralstvo 
kot digitalno distribucijo vsebin. Navdih v obliki Xbox 
Liva je jasen, toda PNP kani biti dosti več. Čeprav je 
Phil Harrison, capo di Sony Worldwide Studios, oz- 
nanil, da bo osrednji medij za AAA-naslove disk blu- 
ray, bo skozi internetno razpečevanje na voljo vedno 
več robe. Tako so najavili karaoke naslednje gen- 
eracije, ki bodo omogočale sprotno dolpobiranje 
novih komadov in pošiljanje lastnih posnetkov ter 
slik kolegom. Ideja v realizaciji pa je sprotno dostavl- 
janje vsebine - medtem ko bi že igrali prve stopnje, 
bi zadaj neopazno pritekal ostali špil. Za vse to bo 
PS3 kakopak potreboval trdi disk. Tega naj bi v os- 
novni konfiguraciji ne bilo, bo pa gotovo dokupljiv 
(2,5 palca, 60 GB, s prednaloženim Linuxom) in naj 
bi ga softver uporabljal za skrajšanje nalagalnih ča- 
sov. Harrison: "HD bo podpirala čisto vsaka igra." 
Naslednja postaja za razkritje novih detajlov in glob- 
alnosti okrog PS3 je Electronic Entertainment Expo, 
kjer naj bi pokazali lansirne naslove in razkrili prede- 
lan joypad. Vsi že težko čakamo! 


O igre za PS3 so impresivnega videza (tu Ghost Re- 
con: Las Vegas), fina pa je tudi novica, da bi znale 
biti regijsko nezaščitene. 
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osti vode je preteklo, odkar je Intel 
posedoval procesor, ki se je lahko bodel 
z athloni. Zadnji tovrstni šampion je bil 
pentium 4 northwood, nakar so se s 
predstavitvijo prescotta začela temna 
leta porazov na hitrostnih lestvicah in pritožb na ra- 
čun porabe energije ter segrevanja. Veliko podjetje 
je posledice še kako občutilo: ugled jim je padel ce- 
lo med najbolj zagrizenimi privrženci, medtem ko je 
AMDjev tržni delež skokovito porasel na praktično 
vseh področjih. Nekateri črnogledci so celo napove- 
dovali konec Intelove ere. Toda bolj razmišljujoči 
smo vedeli, da se gigant ne bo pustil kar tako. V 
ozadju so ves čas mrzlično delali na povsem novi ar- 


D simpatično debelušni Rattner je razkrival, kako se Intel trudi z varčnostjo 
novih platform. Zaradi katastrofalnih tovrstnih performans trenutnih pentiu- 
mov netburst so se morali resnično namatrati. 


hitekturi, ki si je za zgled vzela veleuspešne prenos- 
niške pentiume M. Govorice so meso postale na In- 
telovi tradicionalni marčevski konferenci IDF, ki jo 
je uvodni govornik Justin Rattner označil za najbolj 
prelomno po izvirni spred skoraj desetih let. In ne- 
mara bo res tako, kajti veliki modri je končno dvig- 
nil zastor s svoje nove generacije. 


Moč in varčnost 


Sveži arhitekturi je ime core in je nedvomno priznan- 
je, da so bili žrebički netburst zasnovno zgrešeni. In- 
ženirji so se odpovedali pristopu z zelo dolgim cevo- 
vodom in zasnovali procesor, ki je manjši, učinkovi- 
tejši ter predvsem hitrejši od predhodnikov. To se od- 
raža tako v številu izračunov na sekundo kot nepri- 
merno ugodnejši porabi energije. Iz core bodo izšle tri 
poddružine: prenosniška je označena s kodnim imen- 
om merom, namizna conroe in strežniška woodcrest. 
Vse tri srčike so si precej podobne, saj so izdelane v 
65-nanometrski tehnologiji in imajo po dve s 64-bit- 
nostjo in vsemi ostalimi bonbončki ozaljšani jedri. 
Razlika je predvsem v količini drugonivojskega pred- 
pomnilnika in nekaterih dodatnih funkcijah. Trojica 
sliči tudi v optimističnih napovedih. Merom naj bi 


Intel je na pomladni konferenci IDF 2006 pokazal 
obrise procesorjev, ki se bodo koncem leta 
spopadli z močnimi athloni. Luni se že slini. 


trenutne dvojedrne srčike v centrinu prehitel za do- 
brih dvajset odstotkov in ob tem pohrustal enako šte- 
vilo škratov elektronov. Igričarjem najbolj zanimivi 
conroe je po Intelovih zagotovilih za skoraj 40 od- 
stotkov hitrejši od ta hip najposkočnejšega pentiuma 
EE in hkrati za dobro tretjino 
varčnejši. A nemara najbolj 
veličastni so obeti za wood- 
crest. Ta naj bi trenutne xeo- 
ne potolkel za dobrih 80 pro- 
centov in ob tem pokuril pre- 
cej manj energije. Prelepo, 
da bi bilo res? Hja, kot kažejo 
prvi neodvisni preizkusi, gov- 
orci niso pretiravali, kajti 
conroe v večini okolij s šalo 
pomete celo z athlonom FX- 
60! Situacija se bo do izida 
novih jeder resda nemalo sp- 
remenila. Če nič drugega, bo 
AMD medtem izdal novo 
platformo s pomnilniškim kr- 
milnikom DDR2-667. A že 
zdaj je jasno, da je Intel zno- 
va uspel ustvariti no- 
vega zmagovalca. 

Novinci bodo v šta- 
cune predvidoma začeli kapljati jeseni in bo- 
do, malce presenetljivo, docela združljivi s 
sodobnimi mamaplatami. Čeravno so proce- 
sorji core čisto drugačni od današnjih pentiu- 
mov (če nič drugega, sta si njihovi jedri 
sposobni deliti medpomnilnik), bo potrebna 
le posodobitev biosa in meromi bodo srečno 
zatiktakali v trenutnih prenosnikih centrino, 
conroji pa v platkah z veznim čipovjem 
975X. Kot kaže, nadgrajevanje računal le ni 
popolnoma preživeta ideja. Bo pa Intel seve- 
da istočasno predstavil posodobljene plat- 
forme. Namizna računala bodo denimo fasala 
čipovje 965, ki bo najbrž nekoliko oskubljena 
različica 975X, dočim bo centrino začetkom 
2007 doživel celovito prenovo. Kodno ime 
tretje generacije je santa rosa in bo med 
drugim vključevala zmogljivejši grafični 
vmesnik, adapter wi-fi s podporo standardu 
802.11n, čipset 965GM ter procesor merom. 


Ostalnik 


Predstavitev novega procesorskega rodu je 
zasenčila preostale Intelove pogruntavščine, 


kar pa ne pomeni, da so te nezanimive. Velikan den- 
imo pridno melje vprid novemu standardu za prenos 
slikovnih informacij UDI (Unified Display Interface). 
Enostavno rečeno gre za pecejem prilagojeno 
različico HDMlja, ki ni zmožna prenašati zvoka, ven- 
dar prav tako podpira zloglasno zaščito vsebin HD- 
CP. UDI ta hip ni niti specifikacijsko dorečen, tako da 
grafikulj in zaslonov z njim najverjetneje ne bomo 
videli pred 2007. Dotlej pa je pričakovati, da se bo iz 
nuje razširilo število rešitev s HDCP-DVljem oziroma 
HDMIjem, tako da se nam obeta še ena vojna stan- 
dardov. Svetlejše prihodnosti se lahko veseli brezžič- 
ni USB, ki bo začel pohod enkrat poleti. Standard se 
bo moral spopasti z uveljavljenim modrim zobom in 
wi-fijem, a ima nekaj pomembnih prednosti: združljiv 
je z obstoječimi napravami USB 2.0, na majhnih raz- 
daljah zmore hitrosti do 480 Mbps (za primerjavo, 
bluetoothu zmanjka sape že pri 12 Mbps) in je varč- 
nejši z energijo. Dostopne točke bodo sprva na voljo 
v obliki donglov, toda že kaj kmalu bodo integrirane 
v vsako matično ploščo. In kaj vse to pomeni za nas, 
uporabnike? Nič slabega, kajti veselimo se lahko ti- 
hih, hitrih in predvsem praktičnih strojčkov. Takih, 
kakršni bi morali biti že od začetka. 
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a številne prebivalce Podalpja in širše za- 
hoda predstavlja Daljnji vzhod meko nez- 
nanega, do kraja vzburljivega. Nadluštne 
poševnooke ženske, znalci borilnih vešč- 
in, meditacijska umetnost, večtisočletna 
tradicija, šušteča svila, špikavna medicina ... Ahh. 


In popularna kultura s stereotipnim orisovanjem sli- 
njenje nad vsem tem zgolj potencira. Kitajska - ob- 
ljubljena dežela, skratka. 

Toda ko lastnonožno zakorakaš na poševnooke ulice, 
pride, bum, kulturni šok. Kina ni niti zadnje zavetje 
pretepalnih veščin, niti mogočen imperij, kjer bi v st- 


€ Poleg sladkanega pireja Kitajci spravljajo vase še vse možne ščurke 
in podvodne zdrizke, ki jih najraje pred tabo žive ocvrejo kot ražnjiče. 


rahospoštovanju pred Maom vsi perfekcionistično po- 
magali k napredku. Je država tretjega sveta, ki se v 
invalidskem vozičku počasi prebija v ospredje velesil. 
Redke oaze kulture v obliki par ogromnih mest (Pe- 
king, Šanghaj, Dalien, Harbin) so vodilne v cijazenju 
za Japonci, Američani in Evropo. A naneslo je, da 
imam priliko iz prve roke poročati, kakšno je življenje 
izven teh metropol, v devetdesetih odstotkih države, 
konkretno kar se severovzhoda tiče. Predstavljajte si 
Jesenice v velikosti treh Ljubljan in pred sabo imate 
za kitajske razmere vasico po imenu Jinzhou (beri 
indou, rodo). Industrijsko leglo dima, umazanije in, 
seveda, Kitajčkov. O njih se da povedati marsikaj. 
Najbolj očitno je pljuvanje. HRRRRRRRRK, ŠPLJOC! 
Ne le izbrani rodžoti in fantki s cigareti v ustih. Ne, ne. 
Mamice, očki, bogataši ... stavit grem, da skrivaj hr- 
kajo tudi fensi damice v krznenih plaščkih. Taksist 
mimovozno odpre okno in na levo poleti zdriz. Če se 
spomnim špila, kjer retarda pljuvata z vrha stolpnice 


Retro v iskanju kunga in fuja nabira po Y 1 za 
vsakega, ki izdavi, kako je kul, če greš na Ki- 
tajsko. Da mu komunisti ne zaplenijo piratske 
verzije Battle Raperja 2, spiše informativni čla- 
nek in se za vedno odpove bogastvu. 


(sicer demo za Beavis and Butt- 
head in Virtual Stupidity), imajo ri- 
žožerci očitno goljufijo za neskon- 
čno zelenih pljunkov. Če že niso 
okupirani s praznjenjem rezervoar- 
ja notranjih tekočin (tudi v smislu 
rumenih - brez heca mamice otro- 
čičke ob potrebi podržijo kar nad 
smetnjakom sredi ulice, da oprav- 
ijo svoje, čeprav to zaradi pomanj- 
kanja smetnjakov bolj spominja na 
pasje zalivanje uličnih svetilk), pa 
buljijo vate, kot da si z anteno op- 
remljen zelenoglavec. Najhujši so 
najmlajši, saj v tujce bolščijo kot 
opice v monolit v Vesoljski odise- 
jadi. Ni redko, da se poleg tvoje 
mize v restavraciji nariše froc, ki 
nato besno strmi vate. Sem že 
omenil, da vsi 
znajo anglešči- 
no? O ja. Četrt nasproti hodečih 
ljudekov ti glupo izgovorjeno nav- 
rže "Helou!". Nakar se, razveselje- 
ni nad svojo bistroumnostjo, nas- 
mejano potuhnejo. Ja, vsak zna 
angleško, čeravno le eno in samo 
eno besedo. 

No, verjetno se ne bi pritoževal, če 
bi mi tako pozornost namenjale 
eksotične azijske deklice. Baje je 
večina tujih profesorjev anglešči- 
ne tu zaradi 'asian pussy'. A reči 
moram, da imajo zelo slab okus. 
Na jugu so razmere baje drugač- 
ne, ampak severne Kitajke resni- 
čno ne morejo sloveti po svoji le- 
poti. Če se je že Sneti pritoževal 
nad japonskimi babami, je tu vsaj 
še pol slabše. Ko bi vsaj kuhale 


odlično hrano! Severnokitajska kuhinja nikakor ni tisti 
okusni izbor sečuanskih specialitet, ki jih radi strežejo 
v evropskih kitajskih restavracijah. Tukajle so se rec- 
imo odločili namesto soli uporabljati sladkor. To po- 
meni sladek kruh (videti je kul, okus je podn), cukras- 
to suho salamo (o mortadeli niti ne sanjajte) in krom- 
pir, postrežen kot sladico. Presenečenje ob naročilu 
pire krompirja je bilo nepopisno: če vam povem, da 
so ga potresli s čokoladnimi mrvicami, si mogoče 
lahko predstavljate, kaj sem moral prestati. Tričetrt 
jedi je torej direkt za na sekret. Ob tem naj dopolnim 
izkustvo dr. fekalizma LordaFebota (uvodnik o arab- 
skem comfort toilet mi še vedno ne pusti spati) in na- 
vedem, da gre v večini javnih prostorov za luknjo v 
tleh, kjer spodaj ležeč kanal odnaša drisko celotne vr- 
ste. Ker taki razdelki v veliko primerih, posebej na 
najbolj obljudenih lokacijah, nimajo vrat in se pogos- 
to ponašajo z razdelilnimi stenami, visokimi en meter, 
nastane dilema: biti na začetku, kjer se vsak novo- 


ČO člani pouličnega teatra Sinorodžo so se po predočitvi Crtič deluksa 
hitro poosebili v vloge Jokerja, Zasekamoža in Nekega Neznanca. 
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prišlek zagleda direkt v tvoje genitalije / rit, ali iti na 
konec, kjer se po kanalu svaljka odpadni material 
vseh pred tabo prdečih opravljalcev potrebe? Hvala 
bogu, da me je mati narava obdala z megamehurjem, 
tako da mi na to filozofsko vprašanje ni bilo treba 
odgovarjati. V mojem stanovanju je na srečo ameriški 
vece, z navadnim in power plungerjem vred. Odma- 
ševalnik za vedno! 


ČO slovenec, Američan in dva Tibetanca pod skrbnim očesom Mao Ze- 
donga. Tu se ne vidi, ampak meniha lebdita in znata Magic Missile 42! 


Rdeči svinec 


O političnem sistemu ne bom razglabljal, ker mi kra- 
vatarji na splošno obračajo želodčne vsebine. A par 
vrstic bo vseeno šlo preljubemu Mau. Mao Zedong je 
po drugi svetovni vojni končno združil vse Kitajce pod 
eno streho, minus tiste nekomuniste, ki so zbežali na 
otok Tajvan. O njegovih vojaških sposobnostih se ve- 
čina ne prereka in ni mu težko dati zaslug za to, da se 
danes po vzhodni obali ne plazijo samuraji. Kar je za- 
nimivo, je, da ga ljudstvo - poleg dejstva, da je kas- 
neje kot predsednik dobesedno zajebal situacijo (z de- 
lom na kmetijah je 'prevzgojil' ali direktno pobil veči- 
no intelektualcev) in zavrl razvoj za kakih trideset let 
- še vedno ava in obeša na stene, kot so mi mati djali, 
da je bilo s Titom. Nisem se čudil, ko je sredi polnega 
vlaka nek študent začel iz glave recitirati Zedongove 
govore. Da raje ne povem, kaj si mislim o turistični 
atrakciji 'Oglejte si nagnito truplo svojega prvega 
predsednika!'. Mao po zgledu vzornika Lenina, čigar 
truplo je takisto vsem na ogled v mavzoleju na Rde- 
čem trgu, steguje lovke vpliva še dolgo po smrti. Pro- 
paganda komunistične partije je nezlomljiva, 
kar je med drugim očitno po medijskem pranju 
možganov (petnajst od tridesetih kanalov vrti 
domače limonade o času velikih dinastij) in 
cenzuri. Primer nadzora nad informacijami je že 
trikrat blokirana Wikipedia. Prvič so jo za krajši 
čas okoli obletnice tienanmenskega pokola, 
zdaj pa je dostop onemogočen od lanskega ok- 
tobra. Na žalost kitajski študenti v povprečju ne 
slovijo po 133t hax0rz skillz, zato sem verjetno 
eden redkih, ki v Google vpiše 'wikipedia mir- 
ror' in lahko zato bere politično zatabujane te- 
me, kot so Trg nebeškega miru, kurcanje soci- 
alizma (to je prepovedano v ustavi) in neodvis- 
nost Tajvana. Škoda le, da Googlove shranjene 
verzije delujejo huronsko počasi, sicer bi se da- 
lo že iz tega vira direktno naslajati nad vsebino 
strani, kot sta www.anticommunism.org in 
www.taipei.gov.tw. 

Čeprav mase ostajajo pri kolesih, so igrača za 
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novonastale bogataše avtomobili. Glede na to, da 
povprečen delavec mesečno zasluži okoli 25 tolarskih 
jurjev in prfoks med 50 in 75 tisoč SIT, ljudski vagon 
golf pa stane slaba dva milijona, ni težko zaključiti, 
kdo si jih zmore privoščiti. Tako zraven rdečih taksi- 
jev, ki tvorijo pol prometa, gledaš same črne mašine 
tipa audi, honda in volkswagen. Pozabite na rozaste 
družinske škatlice, ki se vijejo skozi središče Ljubl- 
jane. V Kini si bodisi taksi, bodisi 
kul. Bencin jim ni problem, ker so 
letos komajda prestopili 100 SIT 
na liter, povprečnemu ljudu pa vse 
skupaj itak ostaja izven dosega. 


Ni hao, piratek! 


Hm, saj niste mislili, da komunis- 
tično vodstvo pomeni avto za vsa- 
kega delavca, državno lastnino in 
planirano ekonomijo? Tako včer- 
ajšnje. Kitajski trg je skorajda v ce- 
loti tržno naravnan, zaradi česar se 
Ameri in ostali svet sploh ubadajo 
s to piratsko velesilo. Njihova in- 
dustrija je tako lepo namazana, da 
filme, špile in muziko dobiš v lično 
stiskanih embalažah na vsaki trž- 
nici z elektronsko robo. Da sem 
lahko mesece pred izidom nabavil 
Heroje mitov in magije 5, ste že 
prebrali v oznanilih. Takisto je kojci po lansiranju fil- 
ma moč kupiti vse devedeje. Le vsebina je nep- 
redvidljiva, saj se na ploščkih večine takih hitrih izdaj 
skrivajo s kamero posnete 
verzije iz kake koruptirane 
kinodvorane. Ni pa ogled fil- 
mov baš priljubljena oblika 
zabave. Mogoče v velemes- 
tih, kjer na platnu ugledaš ce- 
lo angleške podnapise. V mo- 
jem Jinzhovu kino slovi po 
najbolj neudobnih sedežih 
evah, tako da tja ne zahajajo 
niti Kitajci, vajeni kamnito tr- 
dih postelj. 

Okej, si rečeš, se ga študenti 
pač hodijo nalivat in žurat v 
diskoteke. Shenma? Bu shi! 
Ločeni študentski domovi za 
deklice in fantke se ob 10.30 
zaklenejo, elektrika gre na 
out, tako da vsi lepo spanč- 
kajo do jutra, ko imajo od 


CO Desna študentka je povabila mojo deklico na skupno tuširanje. 
Baje tako laže očistiš hrbet, zato brez homoerotičnih referenc. 


šestih naprej sedem dni na teden predavanja. Kluba 
sta v našem mestu zgolj dva - Babyface in Angel. Ne 
sprašuj! Ko slišiš, kakšna imena si dajejo študenti an- 
gleščine, ti je itak vse jasno. Ne, ne Tom, Brad, An- 
gelina in Jennifer; oni so Sunshine ali Ebony. Verjet- 
no tudi Shitload, če bi jih prepričal, da gre za nebesni 
pojav. V diskačih najdeš edinole prej omenjene nove 
bogataše, za katere je to način razkazovanja denarja. 
Sedenje za večino miz stane pet jurjev, kamor trid- 
eset- in več letni kravatarji pripeljejo svoje trope dek- 
lic. Vsi skupaj lokajo pivo in viski 6 ledeni čaj, nakar 
grejo muvat na plesišče. Didžej za uvod zavrti malo 
hip-hopa in potem prešalta na starošolni techno iz de- 
vetdesetih (to je zdaj tu novo in jako mrzlo). Pri nas 
generacije nad trideset pred tako glasbo bežijo s 
križem in čebulo, tod pa z ene na drugo nogo stopicl- 
ja vsakdo, čeravno mu je pleša začela poganjati v 
prejšnjem tisočletju. Čredni nagon se lepo pokaže, ko 
dežurni črnolasko stopi na dvignjeno platformo in za- 
čne tuliti "Uu-uul!!", nakar vsa klapa ponavlja izre- 
čeno, magari pol ure. Najhudejša fora je ob vsej za- 
temnjenosti nositi sončna očala, zlasti ko se tako op- 
remljene deklice samoobčudujejo, obrnjene proti og- 
ledalom na steni. Tedaj ti postane jasno, da na Kita- 
jskem nastaja enak sloj 'novih bogatinov' (s francos- 
kim izrazom mu rečemo nouveau riche) kot povsod. 
Ti v nasprotju z omikano, protokolu sledečo gospodo 
o kulturi nimajo blage veze, pod debelimi denarnica- 
mi pa se večinoma skriva glupavost, ki starodavnemu 
slovesu kitajske naprednosti izdatno serje na glavo. 
Edina res pohvalna stran življenja na Kitajskem so 
nizke cene, saj so stvari tudi desetkrat cenejše kot v 
Evropi. 


€ Taksiji uspešno nadomeščajo rikše. Še 
več fotk o različnih obrazih Kitajske najdete 
v spletni verziji članka na naši stranki. 


Prašna pot 


Ljudska republika bo morala še veliko nare- 
diti, da bo iz svoje nevzgojene milijarde spro- 
ducirala družbo, vredno mističnega pridiha. 
Imperij žada je stvar preteklosti in čeravno je 
povsem mogoče, da bo v stilu CSC: Gene- 
rals vojska pod rdečo zastavo ena treh glav- 
nih nasproti stoječih si sil v prihodnostnem 
velespopadu, bo do vnovične pomembne 
kulturno-tehnološke funkcije morala zamen- 
jati še par voditeljev komunistične partije. Do 
takrat pa bosta jing in jang skupaj s kungom 
in fujem na etikete ti-šrtov pridno šivala na- 
pis 'made in China'. 


VEDEŽ 


e poznaš zgodbo E. A. Poa, Vodnjak in 
nihalo, se ti verjetno že svita, o čem kani 
teči beseda. Jup, o grozobalni srednje- 
veški instituciji, katere priljubljen način 
preganjanja dolgčasa ob puščobnih ne- 
deljskih popoldnevih je bilo počasno pečenje na gr- 
madi. Po glavi se ti verjetno mota čarovništva obto- 
žena devica, nad katere zvijajočim se, golim telesom, 


vpetim v škripčevje, se slinečega gobca in nabrekle 
raševinaste kute naslaja sadistični menih. V uho ti je 
prineslo srhljive pripovedke o razvpitih, sila prefinje- 
nih metodah torture. Toda nemara ne veš, da obsta- 
ja še dandanašnji, resda pod učeno zvenečimi nazivi 
raznih vatikanskih kongregacij? Aha, smo že bolj po- 
zorni! Gremo nazaj v čas, pogledat, kaj inkvizicija 
sploh je, zakaj je nastala in kaj je v resnici počela. 


Inkvizitor si 
zakrije ksiht z 
meniško kapuco, 
opaše mesarico, 
podmaže na- 
tezalnico in 
nabrusi železno 
devico. Nato se, 
žebrajoč očenaš, 
poda v naj- 
skrivnejše ko- 
tičke srednje- 
veških temnic — 
časa, zazna- 
movanega S kriki 
mučenih in 
prepojenega s 
smradom zo- 
glenelih kri- 
vovercev. Vade 
rektum, Satana! 


Začetki haranja 


Verjetno jameš ob španski inkviziciji misliti na skeč 
Letečih cirkusantov, kjer na sceno venomer uletavajo 
trije v rdeče oblečeni Montipajtonovci in se derejo "No- 
body expects the Spanish inguisition!" No, v resnici je 
bilo precej manj zabavno in sploh ne vedno povezano 
s Španijo. Sveta inkvizicija je obče ime za različna 
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sodno-preganjalna zlodela Rimskokatoliške cerkve in 
pozneje njenega najvišjega inšpekcijskega organa 
(poln naziv: Inguisitio Haereticee Pravitatis Sanctum 
Officium). Kaj so skozi zgodovino počeli? Jah, furali 
so safr med tlačani in tlačenkami ter skušali preprečiti 
6 kaznovati krivoverstvo. Pravzaprav je bilo inkvizicij 
več: od 12. do 19. stoletja in dlje so si časovno sledile 
dve srednjeveški, španska, portugalska in rimska. Bi- 
le so si podobne, vsem pa so bili trn v peti krivoverci, 
'heretiki' (iz grščine haeresis: 'sekta', 'sistem vero- 
vanja") - mistiki, razsvetljenci, templjarji, Judje, ho- 
moseksualci, protestanti, pripadniki drugih verstev in 
vsak z lastno glavo misleč slehernik. Pozneje so jim 
šle na jetra še ženske na splošno, v katerih so videli 
metle jahajoče, s hudiči kopulirajoče čarovnice. Imeli 
so različne prijeme za izganjanje svobodomiselnih 
tendenc, takisto so kar tekmovali med seboj glede 
načinov mučenja z namenom izsiljenja priznanja. 


€ Zdaj veš, zakaj je Sveti Jurij 'mučenik'. Na tej sli- 
ki se lepo vidi, da je, em, trpel ko mlad pujs. 


Začetki inkvizicije so takile. Na torkov datum 27. sep- 
tembra 1095 je v francoskem mestu Clermont papež 
Urban Il. javno pozval h križarskemu pohodu in pra- 
vični vojni za križ. Prst je uperil proti v Alaha verujo- 
čim saracenskim zavojevalcem Jeruzalema in dejal: 
"Kristusov grob pripada krščanstvu. Vsak bogaboječ 
kristjan, ki bo k temu prispeval, bo dobil odvezo od 
vseh grehov in deležen bo posebne božje milosti, na 
veke vekov!" A dobri kristjan ni dobil le licence za 
prosto ubijanje: odpuščene so mu bile vse pokore in 
kazni zaradi hudodelstva, lahko je zavzemal ozemlja, 
pridobival posesti, si privoščil lokalno ženico ali ovco, 
grabil bogastvo ... Skratka, imel je možnost postati 
bog i batina (zlasti to slednje). Tako so se začeli kr- 
vavi pohodi križarjev, o katerih si prečitajte v vedežu 
o bitkah srednjega veka (Joker 92 ali članek 455 na 
stranki). Leta 1208 je papež Inocenc lll. pozval k dru- 
gačni sveti vojni. Tokrat sovrag ni bil onkraj Sredo- 
zemlja in takisto ne islamski gravž. Nak, šlo je za mis- 
tike in krivoverce na domačem ozemlju, natančneje 
na jugu Francije. Rekli so jim katari, kar pomeni 'čis- 
ti!, 'nedolžni', ali albižani, po mestu Albi. 

Katari so bili zanimiva verska ločina, po miselnosti 
blizu pravoslavcem oziroma nekakšna mešanica krš- 
čanstva, hinduizma in budizma. Verjeli so recimo v re- 
inkarnacijo in selitev duš. Njihov verski sistem je izha- 
jal iz starodavnega manihejstva in je bil dualističen; 
predstavljal je borbo dobrega in zlega, duhovnega ter 
materialnega. Večinoma so bili izobraženi pacifisti in 
so hipijevsko živeli v sožitju z naravo. Tako jim je 
kmalu začela najedati Cerkev, ki je postajala bogata 
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in sprijena. Katari so se zdeli grožnja papeški oblasti, 
saj se je njihova skupnost širila, in škofje kajpak niso 
držali križem pesti. Tako je papa osebno zbral vojsko, 
ki naj bi pomagala zatreti herezijo na jugu Francije. 
Prvo je padlo mesto Beziers, znano po velikem številu 
pripadnikov katarske ločine. Ko so vojski dovolili tra- 
dicionalno pustošenje, so poveljnika, papeževega 
odposlanca Arnalda-Amauryja, vprašali, kako naj lo- 
čijo krivoverce od nedolžnih. Odgovoril je z enim naj- 
bolj zločestih stavkov v zgodovini: "Pobijte vse, Bog 
bo že prepoznal svoje." Tako so poklali okrog 15.000 
ljudi, med njimi starcev, žensk in otrok. 

Ker se je prebivalstvo zbunilo in prevzelo partizanske 
metode, je papež uvidel, da bo moral za ugonobitev 
krivovercev uporabiti bolj korenite in organizirane 
metode. Njegovi vojaški predstavniki so itak najbolj 
težili duhovnikom, ki so pomagali katarom, in drugim 
spreobrnjenim katolikom, med katerimi so bili celo 
škofje. Za orenk pristop pa je bila potrebna neka višja, 
enotna inštanca. Tako se je končala prva, 'episkopal- 
na' (škofovska) faza inkvizicije. 


Če priznaš, ti je pol 
odpuščenega 


Dominic alias Domingo de Guzman je bil brihten in 
izšolan španski menih, a hkrati zafrustriran čudak. 
Morda so ga mati premalo objemali ali so mu oča, niž- 
ji kastiljski plemič, potalali kako zaušnico preveč, 
tega ne vemo. Vsekakor je živel asketsko, žrl le kruh 
in vodo, rad se je trpinčil z bodečo žico, ki jo je v ta 
namen nosil ovito okoli noge, na sebi je imel le grobe 
raševinaste kute in spal je na golih tleh. Krejzi ma- 
dafaka. Proti katarom se je odločil boriti se sistema- 
tično, z učenostjo in organizirano mrežo samostanov 
novega meniškega reda, ki naj bi skrbel za mir v južni 
Franciji in severni Italiji. Tako je nastal red do- 
minikancev, ki ga je papež Honorij lll. decembra 1216 
uradno požegnal. Dominic je leta 1221 v Bologni umrl 
za mrzlico (gola tla in te reči), njegov nekdanji prija- 
telj, novi papež Gregor IX., pa ga je že 1234 razglasil 
za svetnika. Obenem je izdal bulo (papeški uradni 
razglas), v kateri je dominikance pooblastil za borbo 
proti krivovercem v podobi institucije stalnega tribu- 
nala. S tem nastopi 'papeško' obdobje inkvizicije. ln- 
kvizitorji so lahko brez sojenja, obsodbe in možnosti 
pritožbe sežigali obtožene herezije ali tiste, ki jim pač 
niso bili povšeči. Imeli so vsa pooblastila in podporo 
uradne Cerkve. Če se je kak lokalni škof ali kralj zbu- 
nil, ga je papa kratkomalo izobčil. Danes to večini po- 
meni manj kot prdec crknjene miši, takrat pa je bila to 
najhujša kazen za kateregakoli veljaka. Sčasoma je 
vpliv cerkvenih inkvizitorjev malodane prerasel tiste- 
ga kraljev in drugih posvetnih vladarjev. 

Inkvizitorji so se včasih brez opozorila, drugič ipak na- 
javljeno - v spremstvu krdela notarjev, svetovalcev, 
pomočnikov, zdravnikov in kajpak številne, do zob 
oborožene vojske - pojavili v mestu, naselju, samos- 
tanu ali na univerzi. Sledila je resnobna pridiga in bra- 
nje levitov zbrani drhali, nakar so najavili dvajset- do 
tridesetdnevno obdobje, v katerem so se lahko vsi, ki 
so se čutili krive herezije ali krivoverskih misli, sami 
ovadili in predali. Kdor je to storil, jo je odnesel s po- 
koro, vendar je moral poprej zatožiti čimveč sokraja- 
nov, prijateljev, magari družinskih članov. Odlična 
priložnost za vsakogar, da se znebi tečnega soseda, 
moževe priležnice, glupega svaka, najedajoče tašče. 
Mnogi so se zato preventivno ovadili sami, preden bi 
to storil kdo drug in bi bila kazen veliko hujša. Lahko 
si misliš, kakšno zaupanja polno vzdušje je vladalo. 
Res pa je, da pokora v primeru samoovadbe ni bila 
baš mila. Spokorjenega so odtihmal vsako nedeljo 


javno bičali, vsako prvo nedeljo in ob smenju pa je 
moral spremljati praznično procesijo inkvizitorjev in 
se mužgati sam. To je moral spokorjeni početi, pazi 
to, ne kak mesec ali dva, temveč do konca svojega 
življenja. Ako je imel srečo, so mu namesto tega nalo- 
žili romanje. Poznali so dvoje tovrstne rabate. 'Malo 
romanje' je obsegalo transverzalo devetnajstih svetišč 
po vsej Franciji, v vsakem od njih so romarja radost- 
no prebičali. "Veliko romanje' je pak pomenilo večlet- 
no jeremijado čez vso Evropo, od Languedoca v San- 
tiago de Compostela, nato v Rim, Koln in Canterbury. 
Peš, kakopak. Javni prevoz tedaj bil je ne. ln ne mis- 
li, da si se lahko potuhnil in delal Francoza (saj šte- 
kaš, 'delal Francoza', he, he; um, nima veze). Javno 
so te označili s križem rumene barve na prednjem in 
zadnjem delu obleke ali vžganim znakom krivoverca. 
Tako te je lahko tepel, pljuval, zasmehoval in poniže- 
val sleherni mimoidoči papak. Aja, še tale malenkost: 
zasegli so ti vse imetje. Tvoji domači in otroci so lah- 
ko umrli od gladu, saj so izgubili vse. Poleg tega po- 
kora ni bila končana, če si morda vmes, kaj pa vem, 
umrl. V tem primeru so jo kasirali tvoji potomci. In 
kaj, če si se skril ali skliznil? Izobčili so te, postal si 
brezpraven - latinsko ex lege, 'zunaj zakona". Potlej te 
je lahko vsakdo ubil ali ti storil silo. 

Toda najebal si ga šele, če te je kdo prijavil. 


. obd " 
Muč ..., em, zasliševanje 
Če te je kdo ovadil, si bil kriv, brez senčice dvoma. 
Tribunal inkvizitorjev je odredil zaslišanje, katerega 
cilj je bila pridobitev priznanja o krivoverstvu. Keč je 
bil v tem, da je papež Inocenc IV. uradno 'odsvetoval' 
prelivanje krvi, ker se to ni spodobilo in skladalo z 
milostljivo cerkveno doktrino. Zato so morale biti me- 
tode dovolj prefinjene, da je bolelo, a je bilo krvi mi- 
nimalno. ln tu so pustili inkvizitorji fantaziji prosto pot. 
Najraje so imeli natezalnice, ki so zaslišanemu ob 
nategnitvi udovja povzročile izpah vseh sklepov, in zli- 
vanje vode v grlo, dokler ni prišlo do notranjih krva- 
vitev vsled prenapolnjenega želodca. Fino so se zaba- 
vali z obešanjem na zapestja, zvezana za hrbtom, in 
vlekom korpusa kvišku s škripcem, dokler se niso ne- 
srečni žrtvi izpahnila ramena. V modi je bilo zapiranje 
v razne priprave, okrašene s konicami; najslavnejša je 
zloglasna 'železna devica' (iron maiden - po njej so 
dobili ime legendarni metalci), katere ohranjeno 
inačico umeš dandanašnji videti recimo v tosortnem 
muzeju v Nirnbergu. Da o raznih kladah in valjih z 
žeblji ne govorimo. 'Španski stol' je imel na sedalu 
ostre trikotne konice in dokler je mučeni gol sedel na 
njem, skorajda ni bilo krvi, saj so se piramidice zadrle 
v meso, zaprle ranice in tako zadržale krvavitev. 'Ju- 


€ Prvi srednjeveški prototip vrtiljaka. Možakar na 
njem se očitno prav prešerno zabava v družbi. 


inkvizicijski tribunal (tukaj tla sloviti sliki Francisca Goye) še 
ni poznal gesla 'nedolžen, dokleiise ne dokaže krivda". Kriv si bil 
ta zalegla pol falusa. 


privzeto, upiranje in dokazovan 


deževa zibka' je bila ostra piramida, nad katero so z 
anusom na konico nataknili mučenega, z jermeni obe- 
šenega na škripčevje. Z dotičnim so ga počasi spuš- 
čali vse niže, drugo je opravila teža telesa. Priljubljeno 
je bilo stiskanje prstov rok in nog, famozni italijanski 
'strappado', iznakaženje stopal s 'španskimi škornji' 
ter mečkanje palcev ali gležnjev z raznimi primeži. Ko- 
sti so se drobile, kri ni brizgala. Ker pa je rdeča teko- 
čina rada primezela, ko so z zaslišanca s kleščami tr- 
gali kose mesa, so se prefrigano poslužili administra- 
tivne zvijače: orodje so prej razbelili v žerjavici, da je 
razžarjena kovina zažgala rano in ustavila krvavitev. 
Višek izprijenih naprav je bil kovinski umotvor oblike 
in velikosti hruške, po kateri se je imenoval 'hruška 
agonije'. Deloval je na principu vretena, ki je razpiralo 
tri ostre jeklene krhlje, ko si ga privijal - podobno kot 
odpirač buteljk, če si predstavljaš. Zaprto 'hruško' so 
siloma vstavili v telesno odprtino, izbrano glede na 
greh mučenega (ženskam, obtoženim kopuliranja s 
hudičem ali splava nerojenega otroka, v češpljo, top- 
lim bratom v auspuh, obrekovalcem ter bogokletni- 
kom v usta), in jeli privijati vijak. Neznosne muke, hu- 
de raztrganine in notranje krvavitve je redkokdo preži- 
vel, če pa že, je bil do konca življenja pohabljen. Tudi 
sicer je vsak, ki je dal skozi kakršnokoli inkvizicijsko 
zasliševanje, v najboljšem primeru končal kot invalid. 
Če kaj, je treba inkvizitorjem priznati uradniško dosle- 
dnost in pikolovsko spoštovanje Cerkvinih navodil. 
Mučenje je bilo natanko predpisano in zabeleženo ter 
arhivirano v obsežnih zbirkah. Enako pridno so zapi- 
sali in poštempljali vsako priznanje. Tega je moral ob- 
toženi zdrdrati še pred posvetnim tribunalom, da ne bi 
bilo videti, kako je to storil pod prisilo. Sledila sta ob- 
sodba in javni sežig na grmadi, sloviti audodafe - la- 
tinsko actus fidei, portugalsko auto de fe, 'dejanje ve- 
re' - spektakel za zabave željno publiko in akt pravi- 
čnosti v očeh cerkvenih inkvizitorjev. 


Opozicija in seznami 


Med najbolj zloglasne like zgodnje inkvizicije je sodil 
dominikanec Bernard Gui (saj poznaš roman Ime ro- 
že?), ki je v prvi tretjini 14. stoletja deloval v Toulou- 
su. Obsodil je ogromno število ljudi, povprečno enega 
na teden, in napisal celo priročnik o mučenju ter 
postopkih inkvizicije. Ta je bil velika uspešnica in je 
ostal aktualen še dolgo po njegovi smrti leta 1331. 
Kar je bil Bernard na jugu Francije, to je bil Konrad 
Marburški v osrednji Nemčiji. Ni čudno, da so ga na- 
zadnje umorili iz zasede, saj je bil prav sprevržen fana- 
tik. Njegovo najljubše reklo je bilo: "Stotine nedolžnih 
bi sežgal, če bi bil med njimi en sam krivec." Mhja. 

Jasno, da inkvizitorji vsled svojega početja niso bili 
najbolj priljubljeni. Upirali se jim niso le katari, temveč 
precej katolikov in raznih verskih ločin. Taki so bili 


bogomili, iz starega bolgarskega 
kraljestva izhajajoča dualistična 
sekta, ki se je razširila predvsem v 
Bosni in drugod po Balkanu, pata- 
reni, valdenzi in vsenavzoči templ- 
jarji. A nihče ni bil dominikancem 
tak trn v peti kot konkurenčni fran- 
čiškani. Ta uboštvu in trdemu delu 
zavezani meniški red je bil izobra- 
žen, malone razsvetljen, vešč arti- 
kulirane besede in teoloških debat. 
(Če že knjige ne, poznaš vsaj film 
Ime rože? No, frančiškan je bil Šon 
Koneri kot frater Viljem.) O najbolj 
znani in vroči javni razpravi, ki se 
je vnela med redoma, so razpravl- 
jali ter pisali disertacije in argu- 
mentacije še desetletja. Tikala se 
je pitalice, ali je Jezusova kri ob križanju poniknila v 
zemljo in postala del tuzemskega sveta ali izginila v 
nebo skupaj s korpusom Džejsija, s čimer bi pridobila 
kvaliteto božanskosti. 

No, konkurenca je bila brezpredmet- 
na, saj je papež Pavel Ill. leta 1542 
uradno in formalno zakoličil in- 
stitucijo inkvizicije, ki je tako 
lepo skrbela za mir vsepovso- 
di, ter jo centraliziral pod pa- 
peško oblastjo. Ustanovil je 
stalni organ, ki so ga vodili 
kardinali in je predstavljal glav- 
no inkvizicijsko oblast. Imeno- 
val ga je Kongregacija Svetega 
oficija in je bil del uradne ku- 
rije, torej cerkvene adminis- 
tracije. Poslej je ta nadzoroval 
in vodil vse regionalne in lo- 
kalne podružnice. Med drugim 
je bila važna funkcija te tako- 
zvane 'rimske inkvizicije! vo- 
denje Indeksa prepovedanih 
knjig (Index librorum prohibi- 
torum). To je bil seznam cen- 
zuriranih vsebin, ki se niso uje- 
male s cerkveno doktrino ali so 
ogrožale njene uveljavljene dogme. Na seznamu so 
bila dela humanistov, razsvetljencev, učenjakov, pro- 
stozidarjev, znanstvenikov, ves opus Martina Lutra. 
Malce pozneje so bili od Cerkve prepovedani Balzac, 
Giordano Bruno, Descartes, Dumas, Flaubert, Hugo, 
Montaigne, Rousseau, Spinoza, Voltaire in Zola. Ve- 
liko kasneje pa so se na črni listi znašli Sartre, Alber- 
to Moravia, Andre Gide ter Simone de Beauvoir. In- 
deks so uradno ukinili leta 1966. Jap, prav si prebral. 
Rimska inkvizicija krivovercev ni več preganjala tako 
množično, vendar so ostali posamezni, zato pa toli- 
kanj bolj odmevni primeri. Z njo so imeli opravka ke- 
mik in zdravnik Paracelsus, pravnik in znanstvenik 
Agrippa ter mistik in filozof Tommaso Campanella. 
Leta 1600 so inkvizitorji po večletni ječi in mučenju 
sežgali Giordana Bruna, ki je kot pristaš Kopernikove- 
ga sistema trmaril, da se Zemlja vrti okoli Sonca. Do 
Galileja, ki je to matematično dokazal, je bil pak Sveti 
oficij sila prizanesljiv: dovolili so mu do konca življe- 
nja ostati v hišnem priporu. No, leta 1992 je Vatikan 
uradno priznal, da je imel mož v bistvu, kako bi se 
reklo, najverjetneje celo prav. 


Kladivo čarovnic 


Veš, od kod se je vzel rogato in kopitasti lik hudiča, 
kot ga poznamo danes? V Stari zavezi takega namreč 
ni najti. No, še pred krščanstvom so v velikem delu 


€ Dominik (ki je postal 'sveti') — 
začetnik novega meniškega reda 
in pobudnik haranja inkvizicije. 


rimskega imperija in drugod častili Pana, boga nara- 
ve. Imel je rogove, rep in kopita, simboliziral pa je 
plodnost, obilje naravnega sveta ter sile matere Zeml- 
je. Seveda so morali inkvizitorji nekje najti sovražnika 
krščanstva, mu dati obraz - zato so cerkveni sholasti- 
ki izumili peklenščka, zlodeja, Satana, Mefistofelesa, 
Belzebuba, Nicholsona v Čarovnicah iz Eastwicka, De 
Nira v Angelskem srcu, Pacina v Hudičevem advo- 
katu. Podobno so ravnali z vsem, česar niso razumeli, 
obvladovali in nadzirali. Denimo ženske, ki so v vlogi 
zdravnic, zeliščark, modrijank in babic pri porodu uži- 
vale veliko spoštovanje med srednjeveško populacijo. 
Ljudje so pri njih iskali nasvete in jim bolj zaupali kot 
duhovnikom in cerkvenim veljakom. In evo, že so 
možje v kutah začeli zganjati fovšijo. Sprva starejše, 
nato tudi mlajše in zlasti dobro zgledajoče ženske so 
nenadoma postale sumljive. Kobajagi so furale ma- 
gične obrede, kopulirale z Zlodejem in na bogaboječe 
kristjane metale uroke. Arhetipsko podobo ženske je 
tedanja Cerkev zatirala z zapostavljanjem in načrtnim 
brisanjem pomena bibličnih likov Marije in Magdale- 
ne. Ženska je v podobi Eve, ki v rajskem vrtu sp- 
rejme prepovedani sad, postala poosebljenje 
nemoralnosti, zapeljivosti in verske ne- 
poslušnosti. Višek je natolcevanje dose- 
glo, ko sta okrog leta 1486 dominikan- 
ca (itak) Jacob Sprenger in Heinrich 
Kramer napisala Malleus Maleficarum, 
priročnik o prepoznavanju, kaznovan- 
ju ter preprečevanju čarovništva. 'Kla- 
divo čarovnic' je postalo prava Biblija 
za inkvizitorje. V njej so detajlno orisa- 
ne metode mučenja, avtorja pa zago- 
varjata obstoj čarovnic kot znanstveno 
dejstvo. Svašta. V resnici še v nobeni 
knjigi ni bilo izpričanih toliko spolnih 
frustracij, sadizma, strahu pred žen- 
skami in neznanja o naravnih pojavih. 
Toda naraščajoča paranoja med kle- 
rom je v navezi s Kladivom sprožila 
neusmiljeno gonjo. Koncem 17. stolet- 
ja se je norija prelila k Čezlužcem in v 
puritanskih kolonijah Nove Anglije kul- 
minirala v čarovniških procesih v Sale- 
mu, kraju severno od Bostona. (Po eni 
od tam sežganih deklic je tri stoletja pozneje menda 
prevzel umetniško ime trdi rocker Vincent Furnier, ki 
je včasih na odru rad mučil mačke. Ahem.) Goreča 
vnema in verska zaslepljenost sta se v obliki verskih 
sekt med Ameri obdržala vse do danes. Vmes pa so 
ponekod ženske tako zdesetkali, da je v nekaterih 
srednjeveških vaseh v Evropi koncem 16. stoletja 
ostal živ samo moški del prebivalstva. Kar pa ne po- 
meni, da decov niso obtoževali čarovništva. Ziher je 
ziher. 
Iz 'coprnic' so skušali priznanje izsiliti na najbolj spre- 
vržene načine. Hinavstvo in izprijenost inkvizicije se 
najbolj izražata v znani metodi prepoznavanja z vodo. 
Slednja je veljala za čist, blagoslovljen element, zato 
bi gotovo spontano izločila nekoga, ki čisla hudiča. 
Nesrečno žensko so tako zvezali kot suho salamo in 
jo zalučali v mestni tolmun ali vodnjak. Če je potoni- 
la in se utopila, je bila bržkone nedolžna. Ti šment, 
napakica pač, a vsaj vemo, pri čem smo, a ne. Če se 
je pak nesrečnica obdržala na gladini in preživela pre- 
izkušnjo, je bila gotovo čarovnica, zato so jo nemudo- 
ma zažgali na grmadi. 


Spanska inkvizicija 
Španija je bila nekako do konca 15. stoletja razdelje- 


na na severnejši katoliški in južni muslimanski del 
Iberskega polotoka s središčem v Granadi. Kraljica 
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Kurjenja prepovedanih knjig se je že davno pred 
Bradburyjem (Fahrenheit 451) domislila Cerkev. 


Izabela in njen mož (ter bratranec) Ferdinand sta si 
prizadevala znebiti se islamskih mavrov, za kar pa sta 
razen močne vojske potrebovala etnično in versko 
enotnost, ki bi združila razdrobljeno špansko občes- 
tvo. Istočasno so jima šli na živce Židje, ki so bogateli 
s trgovino. Zaveznika in pomočnika za dosego oboje- 
ga sta našla v inkviziciji in s podporo papeža Siksta 
IV. sta leta 1478 ustanovila špansko podružnico. Na 
čela regionalnih poslovalnic sta seveda postavila do- 
minikance. Eden od njih, dotlej prior samostana v 
Segoviji, je postal najbolj žleht in razvpit inkvizitorski 
kurbež ever: Tomas de Torguemada. Načeloval je os- 
rednjemu inkvizicijskemu tribunalu za vso Španijo, 
imenovanemu La Suprema. Sčasoma si je pridobil 
politični vpliv, ki se je lahko kosal celo z vladarjema, 
ki sta ga na to mesto postavila. Podobno kot njegov 
vzornik Guzman je bil nor skrajnež, zbujal je strah in 
preganjavico, kjerkoli se je prikazal. Z zaplenjenim 
premoženjem si je kupoval vojsko, vpliv in moč. 
(Dostojevski se je pri oblikovanju lika velikega inkvizi- 
torja v Bratih Karamazovih zgledoval prav po njem.) 

Španska inkvizicija je posnemala srednjeveško pa- 
peško izpred dveh stoletij, le da je bila še bolj kruta, 
dosledna in uničevalna. Prebivalci Španije so se seve- 
da živi usrali. Ob prebiranju razglasa v Toledu leta 
1486 se je recimo samoovadilo kar 2400 ljudi. Špe- 
canje je postala osrednja tema vsakdanjega življenja. 
Nihče ni zaupal nikomur, niti svojim najbližjim. Samo 
v Kastilji so v osemdesetih letih 15. stoletja obsodili in 
sežgali več kot 1500 ljudi. Večini se ni niti sanjalo, 
česa so obtoženi. 

Torguemada in njegovi nasledniki so po deželi divjali 
več kot tristo let. Grmade so gorele noč in dan. Šele 
po nasledstveni vojni med Burboni in Habsburžani, 
Napoleonovih osvajanjih in revolucionarnih gibanjih 
so leta 1834 inkvizicijo uradno ukinili. Posledice je 
Španija čutila še dolgo, med njimi je antisemitizem še 
najmanjša. Poleg tega je inkvizicija segla čez Lužo, v 
novoustanovljene misijone Srednje in Južne Amerike, 
od koder se je kot kuga razširila po vsem zavojeva- 
nem španskem ozemlju. Tribunali so rasli kot gobe po 
dežju, množični avtodafeji so bili glavna zabava v Ciu- 
dad de Mexicu, perujski Limi in kolumbijski Cartage- 
ni. Vse do 19. stoletja je imela Cerkev tudi tam glav- 
no besedo. 
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Drugi časi, isti šmorn 
Skozi 17., 18. in 19. stoletje se je inkvizicija ubadala z 
raznoraznimi neprilikami: spori med protestanti in ka- 
toličani (tridesetletna vojna), nesporazumi med drža- 
vami in kraljevskimi hišami, prostozidarskimi gibanji, 
revolucijami, Napoleonom, razsvetljenskimi in svobo- 
domiselnimi pobudami, zedinjenjem Ialije pod Gari- 
baldijem ter drugimi državljanskimi vojnami ... To jo je 
dodobra skrhalo in sčasoma je nehala mučiti in javno 
sežigati ljudi. A crknila ni. Papež Pij IX. je koncem 
19. stoletja razglasil absolutno papeško nez- 
motljivost, doktrino o brezmadežnem spočetju 
in na prvem vatikanskem koncilu vrsto drugih 
dogem. Tako je dobil v roke še več oblasti. 
Njegov urad, papeški oficij, je odtlej namesto 
natezalnic raje vlekel politične niti. Zanimivost: 
najbolj pa si je privoščil vzeti pravico do ra- 


Med drugim je ohranjal inkvizicijo. Šele leta 1965, 
globoko v času televizije, so se zavoljo stikov z javnos- 
tjo odločili inkvizicijskemu organu podeliti bolj sodo- 
ben, pohleven naziv: Kongregacija za doktrino vere. 
Ta obvladuje kurijo, predseduje ji papa lično in je naj- 
pomembnejša inštanca v Vatikanu. Uradne prostore 
ima v Casi Santi, kjer je bila nekdaj zloglasna Palača 
inkvizicije (nedaleč od cerkve sv. Petra). Mučilnice so 
preuredili v pisarne in namesto natezalnic tja zbasali 
strežnike, na katerih imajo spletno stran. Oddeskaj na 
www.vatican.va in se prepričaj. 


/] A" Epilog 


| 


| Tole gre reči pri vsem skupaj: upam, da je 
jasna ločnica med vero, ki potom tolažeče 
duhovnosti daje upanje v zveličanje ter je 
naredila ogromno dobrega, in inštitucijo in- 


zlage zgodovine v svoje roke, ko je prikril sen- v - — kvizicije, ki je - ker so jo sestavljali pod 
zacijo 20. stoletja - najdbo Kumranskih e kožo krvavi ljudje - storila veliko 
zvitkov leta 1947. Ti zapisi dotlej neznane A V—4 7 slabega. Če je cerkvenim posamez- 
verske skupnosti, ki je živela v času Ke) nikom šlo le za moč in vpliv ter 
Jezusa in dokumentirala dogodke, so lj b tem ali onim menihom za slast ob 
tičali v votlini ob obrežju Mrtvega la mučiteljskih seansah, to nima 
morja, in ker se niso skladali s sve- | m k: — o zveze z bistvom krščanstva. Si- 
topisemskimi evangeliji ter uradno pd i cer pa je za to debato primerno 
cerkveno interpretacijo, jih je oficij M man3njalo, kjer naj se zakrešejo 

i | tudi mnenja o pričujočem vede- 


zavil v meglo. Trajalo je pol sto- 
letja, da so zvitke izpustili iz krem- v 
pljev. Kakorkoli, urad se je upiral 
modernizmu, demokraciji, sodobn- 
im znanstvenim nazorom in meto- | 
dam ter fural skrajno ortodoksnost. 


imi 


žu. (Zareče se odpre zemlja 
pod nogami in Tuco je hipoma 
posrkan v nedrje peklenskih 
globin, od koder odmevne za- 
molkli demonski krohot.) 


NAJBOLJ IZVIRNE MUČILNE NAPRAVE 


(1) Jekleni pas je držal srečneža nad Judeževo zibko. (2) Valj bolečine: za pasiranje in peštanje. (3) Vijačna 
davilka je zdravila nadležen kašelj. (4) Zelezna devica. Up the irons! (5) Trgalka kolen je bila namenjena punk- 
tiranju meniskusa. (6) Španska drobilka (prstov), priložnostno tudi za orehe. (7) Čelada — rezalka ušes, s pre- 
mičnima rezilcema. (8) Trgalo jezika, neprijetna zadevica. (9) Podbradne vilice, zapičene v podbradek, so 
odpravile slabo držo glave. (10) Lomilka lobanje, predhodnica preš za grozdje. (11) Hruška agonije, naj- 
srhljivejši umotvor sadističnih menihov. (12) Natezalnica - srednjeveška kiropraktika. (13) Koničasta ovrat- 
nica, modni dodatek za tedanje pristaše goth kulture. (14) Vijak za palce, kazen za nelegalno štopanje. (15) 
Španski škorenj je fino počasi drobil golen. (16) Stiskalnica stopal je okončino spremenila v kašast zdriz. 


Tri ikone, po katerih se igre najbolj prepozna, so Pac-Man, Mario in Lara. A kjer sta 
Bob Hoskins in odrezana pica kaj borni resničnoživljenjski odslikavi prvih dveh, 
ima Croftova vrsto zalih nepoligonskih obražčkov. jih ob izidu Tomb Raider: 
Legend in desetletnici izvirnika postavi v vrsto. 


ara Croft, osrednji lik Tomb Raiderjev, je pri 

a di ider: devetih letih preživela letalsko nesrečo v Hi- 
Tomb The Last Reve- malaji, kjer je v nenavadnih okoliščinah 
Raider — lation — Joker podlegla njena mati. Po čudežnem deset- 
Joker 41, 93 MEU, dnevnem pohodu do Katmanduja je rojena 
p—— ",.". Britanka in nadarjena športnica ostanek otroštva 
KITI. ; mi ie prebila pod vodstvom svojega očeta, znanega arhe- 


j k o. ta ologa Henshinglyja Crofta, grofa abbingdonškega. 


z - Po njegovi smrti je pri osemnajstih podedovala 
Tomb Raider: " njegov naslov in posestva ter se kot finančno 
K Chronicles - (MW ; preskrbljena vrgla v izpopolnjevanje svojih arheo- 
|. Joker 89, 61 Z loških spretnosti. Do danes je odkrila vrsto po- 
membnih artefaktov, medtem ko ji je najbolj 
hvaležna industrija spodnjega perila. Že zato, 
ker za podpiranje njenih melon porabijo se- 
demkrat več materiala kot navadno, bogata- 
šinja pa modrcev pri teku in akrobacijah ne 
more pogrešiti. Volk sit, cipa cela. 
Tolikanj bolj smešno je zato dejstvo, da so 
Larini balkoni naključje. Njen ustvarjalec 
pri Core Designu, Toby Gard (možak je 
potem čisto poniknil, zlasti ko je njegov 
konzolastični špil Galleon krahnil, nakar je 
Crystal Dynamics pomagal pri TR: Legend), 


ara | 


di —<4E 


hd . Tomb Raider: The 
Tomb Raider 2: M4 Angel of Darkness 
The Dagger of Xian "A - Joker 120, 56 
— Joker 53, 88 : 
« 


—>— —. 
—m 


Tomb Raider 3: 
Adventures of Lara 
Croft — Joker 65, 68 


na 


Ce Tomb Raider j je bil sm prvih 3D na 
špilov. Taka grafika je bila tedaj carska. 
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je sedel pri računalu in se ubadal z 
njenim 3D modelom. Miška mu je 
zdrsnila in jozeljni junakinje so se 
napihnili do nehumanih propor- 
cev, toda ko jih je hotel zmanjšati, 
so pristopili kolegi in mu zatrdili, 
da novi videz ni prav nič napačen. 
Ta spodrsljaj je skupaj z vizionars- 
kimi idejami in pogumno zasnovo 
sprva mišičasto amazonko z 
imenom Laura Cruz (babjo inači- 
co tipičnega descovskega junaka) 
prelevil v vitko, gibko arheologin- 
jo z močno izraženo britanskostjo, 
nekakšno seksi verzijo Indiane 
Jonesa. Tri leta razvoja, od 1993 
do 1996, so sicer dala izvrstni 
Tomb Raider, igro, ki je s kombi- 
nacijo akrobatike, streljanja in 
raziskovanja preoblikovala žanr 
akcijske pustolovščine. Na krilih 
uspeha tega špila sta poletela tako 
založnik Eidos kot grupa Core De- 
sign. Toda Lara je presegla tako igre kot biznis in 
postala zaščitna znamka elektronske zabave, lik, ki 
ga navideznim svetovom pripiše skorajda vsak prebi- 
valec razvitih dežel. 

Za tak uspeh je v veliki meri odgovorna prebrisana 
Eidosova politika dajanja resničnih obrazov poligons- 
ki herojni. Za vsako igro iz serije so najeli fotomodel, 
najraje pretežno neznanega, ga poslikali v raznoterih 
pozah in fotke spehali ne le v igričarske cajtunge, 
temveč v publikacije za ruljo, od FHMja do Tima. Če 


O Še tri Lare so bile žive, vendar zgolj za določene 
teritorije. Vanessa Demouy je bila namenjena fran- 
coskemu teritoriju, nakar sta bili tu še brazilska 
(Ellen Roche) in švabonarska (Diana Maria Dorrow). 


so punce vmes zmogle kak škandalček, recimo z 
zvečanjem joškov ali slikanjem za Playboy, toliko bol- 
je. Prijem je deloval kot sanje in dosegel vrhunec z 
najemom Angeline Jolie za parček hollywoodskih fil- 
mov TR. Oba sta z nevtralnega stališča smrdela kot 
slabo posušeni mumiji, vendar je debeloustnična za- 
peljivka Croftovki nadela zares prepoznaven fris. Z 
vsem tem čepljovjem se je torej doseglo široko medij- 
sko prepoznavnost, spomini na mokre sanje o Lari pa 
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O Jefitina Nathalie Cook je bila na 
naslovnici Jokerja 43. To so vam stali. 


so kupcu, ko je zašel v šta- 
cuno, nemudoma prišepnili, 
naj s police vzame ustrezno 
igro. Kuščarjevsko primitiv- 
no, a učinkovito. 

Kakorkoli, naj se joškohod 
začne! 


Nathalie Cook 


Tomb Raider, 1996 

Osebni podatki: Angležinja, 
letnik 1976, višina 1,73 m, 
teža 70 kg, mere 85 / 65 / 95, 
dela kot fotomodel in fo- 
tografinja. 

Natalija je bila tanarbol prva 
živa Lara. Ker Eidos ni bil zi- 
her, kako se bo moška 
igrarska publika odz- 
vala na to, da bo 
namesto penisarja 
upravljala rašpljev- 
ko, je Cookova v primerjavi z naslednica- 
mi splošnega, neizzivalnega 

videza. Pač dekle iz soseš- 
čine, ki po naključju vihti 
pištoli in pelješi starodav- 
ne grobnice. Lahko bi jo 
povabil na zmenek in se 
ne bi upirala, le preobleč 
bi se šla v cunjo s cvetlič- 
nim vzorcem. Oprema je 
poceni (plastično orožje in rek- 
lamna majica), geštel simpatičen, a 
medijsko neučinkovit. Nič čudnega, 
da Nathalie pomni malokdo. 


Rhona Mitra 


Tomb Raider 2: The Dag- 
ger of Xian, 1997 

Osebni podatki: Angležin- 
ja, letnik 1976, višina 1,70 
m, teža 63 kg, mere 95 / 
61 / 91, dela kot fotomod- 
el, igralka in pevka. 

Poleg Angeline je Rhona 
najbolj znana Larina im- 
personatorka. Kot Tara 
Wilson je igrala v nadalje- 
vanki Boston Legal, pa v 
seriji Miza za pet in filmu 
Ali G Indahouse. Kot Laro 


€ Rhona Mitra je naredila orenk kariero, seveda šele po tistem, ko si je dala 
joške velikosti A nabiti na D. Bolj kot so štirioglati, bolj Holivud pali. 


so jo opazili na televiziji, tako da je postala voditeljica 
oddaje Pepsi Chart Show, nato je dobila vlogo v Be- 
owulfu, poskusila se je v pevskih vodah ... Najbrž ni 
naključje, da se je njena kariera začela po 1997, ko si 
je prav za slikanje v koži Lare Croft dala povečati 
joške s košarice A na D. Če ne veš, koliko je to, vp- 
rašaj bližnje bitje ženskega spola; primerjalno bi to 
postal long dong. Operacijo naj bi po navedbah 
opravil njen oče, plastični kirurg, vendar je Mitra to 
kasneje zanikala. Rhona je bila najbolj očitna kandi- 
datka za film Tomb Raider, vendar se je je Eidos zne- 
bil, potem ko se je slikala za Playboy. Nelogično in 
licemersko, a tako je bilo. 


Neli McAndrew 


Tomb Raider 3: The Adventures of Lara Croft, 1998 
Osebni podatki: Angležinja, letnik 1976, višina 1,73 m, 

teža 64 kg, mere 90 / 63 / 91, dela kot foto- 
model. 

"Moje delo skozi vse leto 1998 je bilo pre- 
oblačenje v Laro Croft. Igrico Tomb Rai- 
der 3 sem promovirala po vsem svetu. 

Moje najljubše mesto na tej poti je 

bilo Nashvill v Tennessee- 

ju. Tam sem srečala 
samega Elvisa - no, 
vsaj tako sem mislila, 
dokler nisem naletela 
na še enega. Obože- 
vala sem izlete v baze 

k z našimi vojaki, dali so 


sa. 


s; 


O Neli McAndrew sodi med tiste 
nastavljaške Lare, ki so najraje 

odvrgle odvečne cunjice in se 
pokazale v Evinih cotah. 


mi naziv 'vojaška ljubica'. 
Obiskala sem križarko Ark 
Royal, več oporišč na Sev- 
širom Britanije. Osebno sem 
se srečala z več kot tri tisoč 
ljudmi. To je bila čustvena iz- 
kušnja in zelo sem vesela, da 
sem bila del nje. Želim si le, 
da bi lahko vse te vojake 
pripeljala nazaj s seboj do- 
mov." Okej, punca zgleda 
nadvse dobro in je eden bolj 
prepoznavnih fotomodelov v 
Larinih gorohodnih gojzarjih. 
Ampak, jahveinalahpomaga- 
jta, ji ni mogel nihče reči, naj 
bo tiho? 


Lara Weller 


Tomb Raider: The Last Revela- 
tion, 1999 

Osebni podatki: Nizozemka, let- 
nik 1975, višina 1,73 m, teža 64 
kg, mere 86 / 61 / 86, dela kot 
fotomodel in igralka. 

Wellerjeva, edina delilka slavne- 
ga imena Lara, je bila deležna 
bolj malo časa pod objektivi fo- 
toaparatov, saj so kmalu po nje 
najemu razglasili, da bo v filmu 
igrala Angelina Jolie, kar je po- 
zornost preusmerilo nanjo. Poleg 
tega, roko na srce, ni bila ravno 
najbolj privlačna; zlasti ji je man- 
jkalo seksualnosti ter šarma, saj 
je bila videti pretirano možačas- 
ta in narejeno divja. Namečko- 
ma je bilo njeno oprsje nekam, 
kako naj rečem, bledikavo. Ško-  €$ Lenonke Lari 
da, kajti The Last Revelation je niso prav nič pa- 


bil zadnji spodoben špil z naziv- sale, ne glede na o Dasi ima 
om Tomb Raider (odštevši mo- to, kdo jo je vtis- | JIH britanske 
rebiti Legend, ki ga v času pisan- tem trenutku up- gate, je Nizoz- 
ja tega članka še ni). odabljal - mesek emka. Saj ne, 


da ste jih opa- 


Wellerjeve ali po- NEAME 
zili, kaj? 


Lucy Clarkson ligoni Core De- 


signa. 
Tomb Raider: Chronicles, 2000 
Osebni podatki: Angležinja, letnik 1983, višina 1,75 
m, teža 64 kg, mere 85 / 63 / 90, dela kot fotomodel. 
Kronike so naznanile propad franšize TR, a medijska 
mašinerija se ni ustavila. Lucy je bila še ena v vrsti 
realnih Lar, k temu, da se je prijavila zanjo, pa jo je 
spodbudil njen foter. "Ti bi bila zakon Lara!", ji je de- 
jal, medtem ko je zrl v Wellerjevo in McAndrewjevo. 
Punca je model postala že mlada, ko jo je mama pri- 
javila na lepotno tekmovanje, ki sta ga prirejala znan 
časnik ter podjetje za izdelavo zobne paste. Bila je 
ena od ducata zmagovalk izmed 16.000 prijavljenih. 
Pravi, da so potovanja in zaslužek najboljši deli njene- 
ga poklica. ln najslabši? "Brez dvoma sodelavke. 
Blazno pasje znajo biti. V vseh teh letih sem se spopri- 
jateljila z dvema. Precej raje imam moš- 
ke!". Stavim, da jih imaš res, Lucija. 


Jill de Jong 


Tomb Raider: The Angel of Darkness, 2003 
Osebni podatki: Nizozemka, letnik 1982, 
višina 1,83 m, teža 64 kg, mere 85 / 

66 / 96, dela kot fotomodel. 

Skoraj tri leta je bila uradna 
Lara Lucy Clarkson, nakar 
jo je nadomestila Jill 
de Jong. Visoka Ni- 
zozemka (je kaka 
fora, da morajo biti 
žive Lare bodisi An- 
gležinje, bodisi Ho- 
landke?) je bila že 
uveljavljen model, 
ko so jo najeli in je v 
vlogi Croftove s ko- 
mbinacijo nežnega 
obraza, atletskega 
telesa ter razbijaške 
odločenosti izpadla 
kar dobro. Angel 
teme je bil katast- 
rofa in razvoj se je 


€ Tole je Lucy Clarkson oziroma YANR - Yet Another Naked Lara. Ime- 
nsko podobnemu bendu (YMCA) je pa rokavičke sunila. 


€ Dočim navadne punce zjutraj posrk- 
bijo za higieno gobčkov in češpelj, 
Lara zglanca orožja in impregni- 

ra usnje. To pomaga, da kdo 

drug ne impregnira nje. 


po tem fiasku preselil iz Core Designa, ki že dolgo ni 
bil več stari Core, v Crystal Dynamics. Toda naveza 
Jill in Angeline, ki je prav v 2003 spet uletela na plat- 
na v Zibelki življenja, je Laro obdržal v soju žarome- 
tov. 


€ volneni štumfi so 
nujnost v hladnih 
krajih, kjer se 
radi skriva- 
jo tero- 


Karima Adebibe 


Tomb Raider: Legend, 2006 

Osebni podatki: Angležinja, letnik 1986, višina 1,73 
m, teža in mere so skrivnost, saj je ustvarjalci še niso 
premerili podolgem, počez ter v globino, dela kot fo- 
tomodel in igralka. 

Eksotično imenovana Karima Adebime, khm, Adebi- 
jo, kreeeh!, Adebibe je arabskega rodu in je skorajda 
neznan fotomodel, ki se lahko pohvali s huronsko 
opazno vlogo device za žrtvovanje v filmu Alien vs. 
Predator. Za razliko od doslejšnjih punc se nagiba k 
polnosti telesa in si jo lahko sleherni podložnik Os- 
ame bin Ladna mimogrede predstavlja v vlogi trebuš- 
ne plesalke. Sedma Lara je že od malega navdušena 
nad orožjem, da bi čimbolje predstavljala svoj lik, pa 
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od vseh. Nekaj je je skupaj in ni bledolična. :Ava:. 


obljubljajo, da jo bodo poslali na vojaški trening v 
Vzhodno Evropo ter jo podučili o arheologiji in ob- 
našanju, vrednem grofice. Še v lesenih coklih se na- 
uči plesati, gosti na dude in trositi puhlice o miru na 
svetu, pa lahko gre na tekmovanje za mis sveta. 


Angelina 
Jolie 


marelj 2006 


Angelina Jolie 


filma Tomb Raider (2001) in 
Tomb Raider: The Cradle of 
Life (2003) 
Osebni podatki: rojena v Los 
Angelesu, ZDA, leta 1975 kot 
Angelina Jolie Voight, višina 
1,73 m, teža čuvana kot vo- 
jaška skrivnost, mere nič 
kaj skromne, polno zapo- 
slena kot igralka in ose- 
ba, ki gre Jennifer Anis- 
ton (letnik 1969) naj- 
bolj na živ- 


Bradu Pittu pa na 
nekaj drugega. 
Holivudska femme fatale 
in decožerka Angelina Jolie je Lari 
bolj kot katerokoli prsato živinče poprej dodala ne- 
dostopnost, skrivnostnost in samozadostnost. Kot 
taka je najbrž najbolj v skladu z igrami: Lara je tam 
samozavestna, ve, kaj želi, in to gotovo niso moški, 
saj navsezadnje vdira na njihov teritorij ter v tem nez- 
nansko uživa. Zlasti ko vidi, kako si jo želijo, a jih ne 
šljivi. Seks, to že, a tako in takrat, ko ona želi, in 


k 


brez nevidne železne srajce padejo kot zvečer rolete. Od tu izraz roletni 
joški, zaradi katerega se je ločila od Billyja Boba, ker ji ga je vrgel v fris. 


vsekakor ne na dolgi rok. Ter ne ravno z obilico lju- 
bezni. Finančno je preskrbljena in njena divja duša se 
lahko tako ukvarja z višjimi stvarmi - če s tem pred- 
stavlja grožnjo predpisom, pa jo boli razčesnjenka. 
Mogli bi sicer razpravljati o tem, da je Lara v sebi glo- 
boko zafrustrirana in zrela za psihiatrično obdelavo, 
medtem ko je Jolieva kot igralka v filmih TR neiz- 
rekljivo slaba. A visoke razprave imajo malo vpliva na 
realnost, kjer je Lara prav po Angelikini zaslugi posta- 
la to, kar je. Ikona igričarskega sveta in vobče razpoz- 
navna zunaj njega. 


McAndrew 


IGROVJE 


adnje čase že kar praviloma jadikujemo 
nad (ne)originalnostjo špilov in strahopet- 
nostjo založnikov, ki denarce jako uspeš- 
no držijo stran od česarkoli inovativnega. 
Toda neodvisna scena - razvijalci, ki niso 
pod okriljem velikih založnikov - je takoj za vogalom, 
le opaziti jo je treba. V to svrho si za uho vrežite 
www.gametunnel.com, najobsežnejšo stran z recen- 
zijami tovrstnih iger. Na prvi pogled je videti, da so 
vse eni sami kloni Arkanoida in Tetrisa. A za to pas- 
mo špilov je pač značilno, da veliko avtorjev iz čisto 
denarnih razlogov najprej začne ziheraško in šele na- 
to, ko dojamejo, da iz tega ne bo nič, izpljunejo zan- 
imivejše reči. Velja torej, da je treba tudi tu bisere 
tipa Gish iskati med goro šodra. Posebej ker nižja 
cena zavede, čeravno petnajsta inkarnacija Galaxi- 
ana ni nujno vredna dvajsetih dolarjev, kar je tipična 
cena. Velja napotek, da preglejte demo verzije, ki jih 
take igre skorajda obvezno prispevajo, preden stis- 
nete knof za plačljiv dolpoteg (redko najdemo škatel- 
ne verzije). 
Za vtis, kaj lahko pričakujete, smo kremasti pregledali 
spisek najboljših lanskih 'indie' - skrajšano od inde- 
pendent - iger. Aja, ne bojte se pobrskati po ploščku 
za njih predstavitvenimi inačicami. Ga nikoli ne vtak- 
nete, ker si gigabajtne demote EAjevih uspešnic že 
prej potegnete z neta? Morda bi bilo pametno, da to 
storite zdaj. 


Democracy (na/tlačenka 142) 

Moderne politične simulacije so podhranjen žanr in 
Democracy ni prišla niti mesec prezgodaj. Špil otvori 
žurka po dobljenih volitvah, ki nas zavihtijo na položaj 
ministrskega predsednika ene od razvitih svobodnih 
demokratičnih držav. Na nas je, da jih napravimo še 
bolj demokratične in svobodne ter se ob tem obdrži- 
mo v usnjenem zicu. Sprva utegne množica podatkov 


€ Democracy je kot nalašč za pomiritev tistih, ki kolnejo čez 


trenutno vlado in bi se radi sami igrali politiko. 


INDIEA KOROMANOLJA 


Ste od franšiznih špilovnih nadaljevanj ple- 
šasti? Vam ploha kopiraj / prilepi streljank pov- 


zroča migreno? 


in skrbijo za zdravje z razkrivanjem 


zmesti, a že po minutki se razkrije izjemno 
enostaven in intuitiven vmesnik, ki si že sam 
na sebi zasluži pozornost. Z njim spremin- 
jamo zakonodajo, odrejamo delovanje drža- 
ve in žugamo diktatorjem. Resnici na ljubo 
zunanje politike ni dosti in je igra usmerjena 
v natančno vodenje notranje politike, a že tu 
je dela čez glavo. Matra nas vse od davkov, 
zdravstva, sociale, šolstva in prometa do 
izbrisanih, ptičje gripe, parade ter preziden- 
tov, ki so se strgali z verige, hihi. Parametrov 
je ogromno in dogajanje vestno odraža nji- 
hovo spreminjanje. Še največja nerodnost je 
to, da je moč za določen problem dejansko 
najti rešitev - to pomeni, da so gospodarske 
politike vedno uspešne, ko jih enkrat izgrun- 
tamo. Ko bi le bilo tako v resnici ... 

Ne glede na to je Democracy kot nalašč za 
učenje ustroja razvitih držav, zlasti zanimiva 
pa postane, ko začnemo eksperimentirati in se raz- 
glasimo za liberalca, nakar prepovemo splav in nabi- 
jemo križ na šolske stene. Ljudstvo naj pa dela blblbl. 


Oasis (na/tlačenka 151) 

Po ogledu sličic bi lahko sklepali, da je Oasis enos- 
taven klon Civilizacije. A kjer so Cive epski 
gorostasi s stotinami podrobnosti, je ta 
puščavska pustolovščina zastavljena mno- 
go preprosteje. Nastopamo v vlogi faraona, 
ki potuje širom dežele in jo skuša obvaro- 
vati pred barbari. V pomoč so mu častilci, 
ki jih pridobiva z odkrivanjem dežele in os- 
vobajanjem mest. Cilj je preprost: v odmer- 
jenem številu potez zbrati dovolj ljudstva, 
da se bo dežela ubranila neizbežne invazije. 
Ključna sta pametno odkrivanje ozemlja in 
premišljena raba življa: če ne izveste, od 
kod bodo udarile horde, ne boste vedeli, 
katero mesto utrditi, medtem ko za razvoj 
ključno povezovanje naselbin s cestami ter- 
ja davek v številu sledilcev. Vse skupaj je 
popestreno z rudniki, kjer odkrivate ob- 
rambne tehnologije, posebnimi heroji, ki 
vam ob pridobitvi pomagajo odkrivati oze- 


neodvisne produkcije. 


O Je videti kot Civilizacija, kaj? No, Oasis je bolj nekakšna 
peskata avantura z nadvse prijetno igralnostjo. 


mlje, pridobivati orožja ali množiti prebivalstvo, ter 
podcilji, kot je zbiranje mističnih hieroglifov. Sliši se 
preprosto in tudi je, kajti stopnje trajajo največ po pet 
minut. A ravno ta tempo in sestava nivojev sta kriva, 
da ob Oasis mimogrede zapraviš par uric. Veliko 
število dinamično generiranih stopenj zagotavlja sko- 
raj neomejeno preigravanje, zato ne preseneča, da je 
Oasis uspel zasvojiti marsikaterega vsled ubožne gra- 
fike sprva dvomečega stratega. 


NIT <4 


€ Pri začetnem odkrivanju pokrajine zna biti zaradi 
uleta barbarov precej odvisno od sreče. 
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New Star Soccer 3 (na/tlačenka 152) 

So trenutki, ko ti klasičnost Pro Eva dosadi. Takrat se 
spustiš v iskanje drugačnih nogometnih izkušenj. In 
kaj najdeš? 1, New Star Soccer. Tretja revizija te no- 
gometščine, ki menedžerski modus združi s starošol- 
skim 2D brcanjem iz ptičje perspektive, nadaljuje tra- 
dicijo simuliranja kariere nogometaša (ne kluba!). Na 
začetku ustvarimo mladega branilca, vezista ali na- 
padalca in ga pošljemo v poljubno moštvo iz več kot 
štiridesetih (!) držav. Po opravljenem testu nam vod- 
stvo ekipe ponudi pogodbo in odtihmal je na nas, da 
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ČO V čakanju na novi Sensible Soccer pride prav tudi 
takale žogobrcarska arkadica! 


se skozi treninge ter tekme nabildamo v šampiona. 
Denarce je moč trošiti za kupovanje drobnarij, nakita, 
avtomobilov in podobnega, lahko pa zavijemo v casi- 
no na partijo black jacka, rulete ali slot-mašinic. 
Samozavest nam poviša alkohol, telesne sposobnosti 
pa, poleg trenažnih seans, prepovedane substance. A 
z razvratom ne gre pretiravati, če bi radi obdržali nak- 
lonjenost ljubice, družine, navijačev in trenerja. Njega 
najbolj navdušimo tako, da mu žogobrcarsko znanje 
pokažemo na zelenici, če nas sploh vključi v enajste- 
rico. S štirimi gumbi krojimo enostavno, a zasvojljivo 
brcarijo, kjer na račun pridemo predvsem stari mački, 
ki smo deset in več let tega noči preživljali ob Sensi- 
ble Soccerju. Hecno in zabavno! 


Professor Fizzwizzle (na/tlačenka 145) 
Konkretne, uživantske miselnice v slogu prastarega 
The Incredible Machine in Lemingov so zadnja leta 


€ Da bi striček dosegel izhod spodaj desno, bo treba ukan- 


iti kopico juriširajočih, zariplih robotkov. 


poniknile. A bati nič, škripajoča logična kolesca kani 
razroštati novodošli Professor Fizzwizzle. Cilj risankas- 
te, s strani gledane puzlovščine je znanstvenička, ki 
so mu hišni roboti odpovedali poslušnost in ga kanijo 
zlorabiti s kuštravim koncem vilede, varno privesti do 
izhoda vsake od dvestoterice stopenj. Nastlane so s 
ploščadmi, lojtrami, potiskabilnimi zaboji in valjabilni- 
mi sodi, magnetovjem, krvoločnimi kovinkoti ter vs- 
esortnimi onegaji. Finta je v izgruntu pravilnega sos- 


ČO Grafični srček Wildlife Tycoona je star vsaj pet let, vendar je 


riganje zeber docela pristno. 


ledja dogodkov, pri čemer je rešitev ena sama: 
zato so zatiki, učenje na napakah in poskuše- 
valno ponavljanje pogosti. Je pa špil kljub 
brezkompromisnosti izjemno priljuden in ko 
obupano lopnemo po knofu za rešitev, se mož- 
ganko sam prebije skozi nivo. Ti se po zahtev- 
nosti delijo na običajne, ki bodo najbolj sedli 
večini ljudakov, z zgodbicami in učenjem ang- 
leške abecede opremljene otroške ter zafrkn- 
jeno pasmo naprednih puzljev. Vdelan je takis- 
to urejevalnik stopenj. Skratka, gre za odlično 
sivocelično igro, ki more neobvezno, a lobanjs- 
koprepišno ter ustvarjalno zabavo nuditi vsa- 
komur. 


Wildlife Tycoon: Venture Africa (natlačenka 149) 

Wildlife Tycoon: Venture Africa je po srcu in 
duši pošten, enostaven, da ne rečemo naiven 
tajkun. Na momente meji na otročjo arkado, a po dru- 
gi strani ni polovičarski. Ideja je izvirna: zaupano nam 
je vodenje ekosistema v afriški savani. Osrednji cilj 
posamezne kampanje je namnožiti čredo določene 
živali. Sprva so to zebre in flamingi, ki se jim nato 
pridružijo levi, žirafe, zajci ... To v prvi vrsti dosežemo 
s kupovanjem cvetlic, ki se same obnavljajo. Se sliši 
lahko? Ni, ker živali brez primernega tretmaja pocrka- 
jo hitreje, kot se rož'ce obnavljajo. Zato je treba rastli- 
nojedce pedenati z blatnimi mlakužami, 
specialnim šavjem in sočno deteljo, meso- 
jedce z rastlinojedci, tretjejedce z nečim 
tretjim. Osnovne tovrstne bombončke ku- 
pujemo z dragulji, ki pa se ne obnavljajo, 
temveč nastajajo le, če favna skače v luft 
od veselja in se množi sama od sebe. Pa 
imamo začaran krog. In tu je bit: obogateli 
ne boste, ker nimate s čim, temveč je smi- 
sel vzdrževati in prilagajati občutljiv ekosis- 
tem, dokler naloga v posameznem scenari- 
ju ni izpolnjena. Preprosto, a daleč od ama- 
terskosti. 


Weird Worlds (na/tlačenka 149) 

Mnoge nas vsake toliko zgrabi nostalgija 
po kultnih vesolje raziskovalnih špilih, kak- 
ršen je bil Master of Orion. Rešitev je Weird 
Worlds: Return to Infinite Space, ki poha- 
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Naprodaj : Papirnica DZS, Papirmice MlaSnske Knjuge- Trgovine. Papirnice Gražk 


Vatutne preračune omogotaj 


udeli SHARP. EL 23 
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KALKULATORJI Z VALUTNIMI PRERAČUNI SHARP 


PRERAČUN EUR V SIT ALI SIT V EUR OPRAVITE S PRITISKOM NA ENO SAMO TIPKO 
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sto poante taesnena RAMI Z] sana 
a 


€ v boju so močna krepelca daleč najvažnejša reč. Mno- 
gokrat bo sovrag pečen, preden bo sploh uspel ustreliti. 


jkovanje po nebulah stlači v odmore za čajček. Prev- 
zamemo vlogo znanstvenika, pirata ali soldata (od iz- 
bire je odvisno vsemirsko plovilce) in se z določeno 
nalogo odpravimo v tiha prostranstva. Pri šibanju med 
sončnimi sistemi srečujemo odbite civilizacije in se 
polaščamo artefaktov, za katere velikokrat niti sami 
ne vemo, čemu rabijo, dokler kaj močno ne poči. 
Vmesnik v najboljši maniri stare šole poskrbi, 
da nadgrajevanje ladjičinih sistemov zbudi 
spomine na stare čase. Najemati moremo po- 
močnike, ko pridejo prav, ko naletimo na 
kake Ziptrone (ali karkoli že), ki so si nas za- 
želeli za doručak. Tedajci se vname realno- 
časovni boj, v katerem plovilca v slogu Gos- 
podarja Oriona ob norem ognjemetu šibajo 
vsenaokoli. Glede na izbiro kart lahko partija 
traja od petnajst minut do več ur. Odsotnost 
velike kampanje je glavna hiba, vendar špil 
ne cilja na epskost. Raje stavi na odpuljen hu- 
mor, saj lahko najdemo artefakt, s katerim 
pobrišemo pol vesolja, ali se spremenimo v 
latino loverja in zapeljujemo nakaze s planeta 
Zblikzblik ... 


A s temi naslovi se spisek konča ne, kajti 
neodvisnih špilov je veliko in kljub dosti šodra 


LI 
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jih ni malo, ki so vredni igranja. Rumble Box 
(na/tlačenka 152) ima zanimivo premiso: v 
ograjenem prostoru pretepate nepridiprave, 
hakeljc pa je v tem, da morate po njihovih os- 
tankih priplezati ven. Mlatenje in akcija nas- 
ploh sta nadvse zabavna, čeprav se kontrole 
na trenutek zdijo nenatančne ter je zmešnjava 
totalna. Zombie Smashers X2 (na/tlačenka 
152) je ulična pretepačina in poklon starostam 
tipa Streets of Rage, v kateri s sicer okornim 
likom mahamo po zombakeljnih, kar pa nado- 
mesti ironična štorija, ki skuša posredovati 
moralno poanto. V Mexican Motor Mafia (na/ 
tlačenka 144) nase navlečemo kavbojke in se 
v vlogi pravega Antonia Desperada s hroščem 
(|) odpravimo po sledi morilcev svojega brata. 
Špil obudi vozni slog prvih GTAJev, le da se tu 
namesto nad bežečimi menihi in upokojenci 
znašamo nad mehiškimi banditi ter krademo tekilo. 
DROD: Journey to Rooted Hold (na/tlačenka 142) je 
spoj Diabla in ... dame. E? Heh, z glavnim junakom fr- 
pjsko šibamo po temnicah, hec pa je v tem, da je do- 
gajanje potezno in zastavljeno v slogu miselnih ug- 
ank. Nakaze koljemo tako, da v njihovo smer obrne- 
mo meč, a v enem koraku ga je moč obrniti le za 45 


€ Po Motormafiji sodeč v Mehiki ne moreš stopiti nikamor, 
ne da bi te kdo hotel povoziti ali pihniti. 
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Ponudba velja za vse nove naročnike na UPC 


Telemachov internet. Obstajati morajo 


tehnične možnosti priklopa. Priklop 1 SIT pri 
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6.990 / 29,17 
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PETKA | 5 Mbps / 768 Kbps | 9.990 / 41,69 
he sa 
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stopinj, kar zahteva skrben premislek, sicer v najbolj 
neprimernem trenutku sovragu kažemo zadnjo plat. 
Tisti, ki jim je pes pojedel GBA in točijo solze, ker ne 
morejo igrati Advance Wars, si lahko oddahnejo, saj 
je moč po spletu nažigati Battalion (www.gamedoz- 
er.com/mambo), posrečen klon AW. Za med malico, 
če se naveličate Weird Worlds (čudni ste), so tu pren- 
ovljene verzije Robotrona, recimo Ultratron, pa Marble 
Manie - Crazy Ball (www.atomicelbow.com). Neod- 


O zombie Smashers X2 se dičijo s humorjem, ne z 
igralnostjo, da bi jih bilo treba na veliko omenjati. 


visniki imajo celo svoj mmorpg: Dofus (www.dofus. 
com), ki izometrični sistem pohajkovanja spoji s 
poteznim bojem in animejsko ljubkostjo. Za konec pa 
še nekaj res 'neodvisnega': Facade (www.interacti- 
vestory.net) je eksperiment v umetni pameti, saj ste 
vrženi v vroč partnerski prepir, ki ga morate pomiriti 
s pravilnimi besedami. Vaša sprta prijatelja se ob- 
našata kaj nepredvidljivo in vas bosta v večini 
primerov postavila pred vrata. Še vedno si nismo na 
jasnem, če je reč briljantna ali krneki, pa hroščata je, 
zato se je dotikajte na lastno odgovornost. A prodor- 
nosti ji vsekakor ne gre oporekati. 

Pri vsem skupaj ne pozabite, da neodvisni avtorji kr- 
vavo potrebujejo denar, zato se ne obotavljajte pod- 
preti tistih, katerih špili so vas navdušili. Če drugega 
ne, tu ni pogoltnega velezaložnika, ki bi si odrezal 
ogromen delež ter ga potopil v licenčne ščiše. 
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> Grafična kartica Club3D ATI Radeon X800RX 

Pomnilnik 256 MB, 980MHz, DDR3 256bit, procesor 475MHz 8 pixel 
cevovodov, tv-out, Direct X 9.0, Pci-express, garancija 2 leti. 


35.990,- 
> Ci 150,19 € 


19" LCD zaslon Samsung 940BF -£ igra Peter Jackson's King Kong. 


Odzivni čas 2 ms, kontrast: 700:1, svetilnost 300 cd/m?. DVi, m Či] LG s 
nastavljiv po višini, obračanje za 90. Garancija 3 leta. KSA pač 


94.990,- 


396,39 € 


Cod 
Dvoplastni DVD zapisovalnik LG GSA H20L 
Hitrost zapisovanja DVDA£R 16x, DVD-RW do 
8x, DVD-RAM 5x, DVD-R9 do 6x, EHDE/ATAPI 
vmesnik. LightScribe tehnologija. 


3.990,- 


58,38 € 


Western 
Digital" 
Notranji trdi disk Western Digital WD3200JB 
Velikost 320 GB, 7200 obr./min., 8 MB predpomnilinka, 
ATA 100 vmesnik. Model WD3200JS s SATA2 L 5 ; 
aserska miška Logitech G5 


RU ujemanje SO (141806) Vgrajena Cruise Control funkcija, za lažje brskanje po 


spletnih straneh. dodane uteži za še večjo natančnost. 
Možnost spreminjanja ločljivosti med 5 stopnjami, od 
e J Ta 400 dpi do 2000 dpi. 
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75,07 € 
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Volan Speedlink SL6694 2v1 
Združljiv volan za uporabo na PC ali Playstation 2, 


analogna pedala za plin in zavoro, izjemnno širok kot R 3 Z ka R 


obračanja: 250", Force Feedback, dve obvolanski ročici. Gaming podlaga za miško Razer Mantis Speed/Control 


Model Speed je namenjen za večjo hitrost miške, model Control pa za še večjo 
natančnost igranja. Mere: 44 x 35 cm. 
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ane po centralnem paritetnem tečaju, kot ga določa zakon o dvojnem ozna 
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50,03 € 


Bofex d.o.o. - skupina Merkur, Ljubljana. Ponudba velja od 15. 04. 2006 do razprodaje zalog. Vse cene so v SIT in vsebujejo DDV. Tiskarske napake niso izključene. 
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Kupovati drugje bi bilo potratno! www.bigbang.si www.bof.si 
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15.5.2006. 


Ali OUTOX pospešuje 
razgradnjo alkohola? 
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ZA JUTRO BREZ MAČKA 
4 


Za odgovor DA pošlji SMS s ključno 

besedo OUTOX A na 3030. 

Za odgovor NE pošlji SMS s ključno 

besedo OUTOX B na 3030. 

| Glasuj zdaj in postani član OUTOX 
KLUBA! Vse člane OUTOX KLUBA 

čakajo tedenske nagrade in mesečna 

| nagrada MOTORNI SKIRO OUTOX. 


7. Več informacij na www.iopdoo.com. 


Ov 


Prodajna mesta: trgovine TUŠ, Spar in bencinski servisi MOL. 


Član outox kluba lahko postanete brezplačno. Vsak, ki glasuje postane član outox kluba, glas stane 100 
SIT (0,42 EUR). Člani outox kluba bodo enkrat na teden prejemali SMS sporočilo za samo 200 SIT 
(0,83 EUR). Za odjavo pošljite OUTOX STOP na 3030. Pogoji storitve so objavljeni na www.iopdoo.com. 
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olobradci v spletnih frpjih včasih po- 
tožijo nad soigralci, ki jih imajo po vsej 
sili za Kitajce, in povrhu še za neke 
kmetovalce. "U r chinese farmer lolo- 
lol!!" Urg, nič jasno. Od kje pride to eti- 
ketiranje za kitajskega kmeta, ob katerem se nez- 
nalcu nad glavo zariše masten vprašaj? Enostavno 
rečeno gre za stransko posledico pojava, ki se je 
spontano razvil ob masovnih nalinijščinah. To je 
sekundarni trg mmorpgjev ali, kot rečejo strokovn- 
jaki, realen prenos valute (RMT - Real Money 
Transfer). Finta je v navideznem svetu enaka kot v 
realnem: jaz mam nekaj, kaj ti nimaš, ti meni daš 
dinar, a jaz tebi tisto, kaj nimaš, a to ti zdaj maš i 
mi oba troje prijatli. Le da ne gre za preprodajo hre- 
na, temveč za mešetarjenje z virtualno lastnino, 
torej Zmajeklavskimi Sekirami Res Velike Pogube 
45, zlatimi cekini ali kar celotnimi avatarji iz iger, 
kot sta EverGuest in World of Warcraft. Saj se vam 
je že kak kolega pohvalil, da je s prodajo svojega li- 
ka iztržil mastne denarce oziroma vsaj uspel pokri- 
ti stroške naročnine? Evo. Folk kupuje navidezno 
robo za pravi cekin. Da ne omenjam kupovanja vir- 
tualnih soldov za prave dolarčke, s či- 
mer si po bližnjici pridobiš boljšo opre- 
mo in se nato šopiriš pred zelenci. Ned- 
vomno se nekaterim med vami zdi za- 
pravljanje za navidezno opremo čez les, 
toda igralce to početje razdvaja kot mal- 
okatera stvar. In v bistvu je neogibno, 
zakaj kjer je povpraševanje, je tudi 
ponudba. Prosti trg iiber alles! 


Ebay, legalne 
zabave grob 


Korenine RMTja segajo v sam začetek 
nalinijskega mlatenja orkov, ko so bili 
pošastki z rogovjem in čekani vred zgolj 
skupki črk. Smo sredi osemdesetih in 
študentarija namesto po znalskih bukvic- 
ah posega po MUDih (Multi User Dun- 
geons, beri člančič v J146 ali stranko, id 
članka: 1847). Prvim med temi tekstovn- 
imi spletščinami se je sicer mudilo z rese- 
tom, saj je posamezen špil trajal kvečje- 
mu nekaj ur, zato bi kdorkoli, ki bi za- 
pravljal za lik, v njem užival celih nekaj 
minut. Toda v drugi polovici osemdesetih 


marelj 2006 


LAČANI | 
NAVIDEZNI 


(V: 


GILD 


Stran od televizijskih kamer in javnosti se vrši 
velik posel trgovanja z nebogljenimi škrati in 
vilini ter tihotapljenja zlata po medmrežju. 
Aggressor se našemi v Kitajca in pogleda med 
novodobne zlatožanjce (sic!). 


se je igralni čas podaljšal in na prizorišče je prišlo več 
komercialnih tekstovk. Kje in kdaj natanko se je 
zgodila prva večja prodaja nalinijskega blaga, ni zna- 
no, so pa prva kupčevanja v Shades, prvem komer- 
cialnem MUDu, nekako leta 1987 povzročile odmev- 
ne škandale. Tedaj je šlo predvsem za prodajanje 
likov in ne toliko opreme. Hecna podrobnost je, da iz- 
menjava likov in usluga 'powerlevelinga', torej čimhit- 
rejšega napredovanja do končne stopnje, na začetku 
nista bila v domeni zalužka, temveč moških uslug 
nežnejšemu spolu (orki, ki so jih dečve prebutale, oz- 


naki 'nežnejši' ugovarjajo). Skratka, če ste bili geek in 
ste hoteli zahaklati geekinjo, ste ji powerlevelali njen 
lik v MUDu. Potem ste bili ubergeek. In počasi tudi že 
neslovenec. 

Kljub odmevu pa se praksa ni razvila do zaslužkarskih 
proporcev, ker je bilo razmerje administratorjev v teh 
igrah napram dejanskim igralcem v tistih časih nepri- 
merno večje kot zdaj. Če greste lahko danes med ča- 
kanjem na odziv nadzornika (Game Masterja) vsled 
njega zasedenosti zamenjat ostrešje in spumpat grez- 
nico, so imeli tedaj GMji železen prijem in so zmogli 
dokaj brzinsko odkriti nagajivce, ki so 
si kupili status mega krepavalca beš- 
tij. (Običajno jih je čakal hiter ban, 
ker tovrstne prakse ni maral noben 
poštenjak.) Treba je bilo počakati, da 
tovrstni špili preidejo iz nišne domene 
med širšo ruljo, kar je uspelo Ultimi 
Online in Evercracku, ups, EverOue- 
stu. Ironično je, da so v UO z nedo- 
voljenimi praksami začeli ravno nad- 
zorniki. Hakeljc je v tem, da so tedaj, 
konec devetdesetih, večinoma delali 
za borne plače ali kar prostovoljno, in 
nekateri so se pač odločili svoje poz- 
navanje igre dodatno unovčiti. Hkrati 
so se razvile spletne dražbene storit- 
ve, na čelu z zloglasnim Ebayem. 
Kombinacija je tako spočela ekono- 
msko vejo, ki bi jo rad marsikdo ne- 
mudoma odžagal, če bi jo le mogel. 
Ebay je bil (in je še) ključen člen ve- 
rige, saj je prodaja skozenj potekala 
dovolj anonimno, da se vpletenim ni 
bilo treba bati kazni. Ako ste hoteli 
goro soldov ali nemara kompletnega 
paladina, je bilo dovolj pokukati na 
Ebay in ni vrag, da se vam ni v tre- 


IGROVJE 


nutku ponudilo več mešetarjev. Ob prelomu stoletja 
je namreč promet na dražbenem trgu že presegel mil- 
ijon dolarjev, dočim so like prodajali tudi za več ti- 
sočakov v čezlužni valuti. Nato ste globoko pogledali 
v denarnico in bodisi prevzeli svoj novi račun, bodisi 
ste se v igri sestali s cefizljem, da vam je predal zlat- 
nike. Kajpak so se dogajali nategi - šibali ste v grad, 
ki pa je bil vegast in je imel podgane v kleti - a očit- 
no ne tako pogosto, da bi posel zamrl. Medtem so 
imeli avtorji Ultime Online, Originovci, toliko dela s 
krpanjem lukenj, da trgovcev niti pod razno niso 
mogli organizirano loviti. Dobro se goljufom ni pisalo 
le, če so za nečednosti izvedeli soigralci, kajti večini 
se je seveda zdelo nepošteno, da se na tak način pri- 
dobiva prednost. Preprodajalci so tedaj praviloma de- 
lali sami zase in pri tem na veliko izrabljali hrošče in 
hacke. UO je bila kot prvi grafični spletni frp naphana 
s slabostmi in žužkovjem, kar je bilo moč izkoristiti za 
nepošteno pridobivanje zajetnih količin igrarske va- 
lute ali opreme (duping - pomnoževanje predmetov v 
igri). Povprečno ste imeli na nekaj 'shardov' (kopij 
sveta) enega človeka, ki se je z nabiran- 
jem bogastva in njega prodajo dejansko 
preživljal. Da se mu je računica izšla, je 
moral obvezno uporabljati avtoma- 
tizirane like, bote. Praviloma je šlo za 
mlajše Američane, veterane UO, denar- 
ni priliv pa ni bil ravno bajen. Zlasti je bil 
nestalen, saj se je cenam zmešalo takoj, 
ko je na plano prišel nov hrošč in frdirbal 
ekonomsko ravnotežje. 

In nato prelom. Leta 2002 je kaliforni- 
jsko podjetje Black Snow Interactive v 
mehiški Tijuani najelo prostor z računal- 
niki in hitro linijo, vanj nabasalo revne 
Mehičane ter jim zaukazalo za borno pla- 
čilo igrati UO in Dark Age of Camelot. 
Ne za zabavo, temveč zato, da bi kar- 
seda hitro klali životinjsko carstvo, ga 
obrali do kosti in zlatnino prodali. Najeti 
gold farmerji, žanjci zlata, so bili rojeni. 


Boj se moči 
sekundarnega trga 


Mythic, avtorji Dark Age of Camelot, so 
Black Snow kmalu začopatili in jim 
pobenali uporabniška imena. Toda pod- 
jetje je udarilo nazaj in Mythic tožilo, češ 
da je lik z opremo igričarjeva last. Zaradi drugih od- 
kritih poneverb je šel Black Snow naposled adijo in 
primer je padel, a kljub temu velja za prvega v seriji 
sporov glede dileme, čigave so pravzaprav spodnje 
gate, ki jih nosi vaš srboriti heroj. Če bi bile igralčeve, 
prodaja likov kajpak ne bi bila nelegalno početje. Za- 
ložniki in ustvarjalci mmorpgjev se zato predaje last- 
ništva igralcem otepajo, saj bi morali v primeru 
izgube podatkov zaradi napak na strežnikih plačevati 
izgubo navidezne lastnine. Na Zahodu tovrstnih tožb 
še ni bilo kaj dosti, so pa prisotne na Kitajskem in v 
Koreji, kjer so se v nemalo primerih odvrtele stran- 
kam v korist. 

No, industrijo žetja zlata take finese bolj malo brigajo. 
Od začetkov v UO in EG je namreč prerasla v tako 
močno in dobro organizirano dejavnost, da ji založni- 
ki praktično ne morejo učinkovito stopiti na prste le s 
prepovedmi in grožnjami. Časi, ko je Ebay obvladoval 
prodajo, so mimo: dandanes je tamkajšnja menjava 
denarcev vezana predvsem na prodajo likov, ki se jih 
odrečejo zdolgočasene staroste špila, pa si hočejo po- 
vrniti nekaj stroškov. Profesionalni farmerski posel je 
dandanes podrobno razdeljen na najete zlatožanjce, ki 


prebivajo v državah tretjega sveta ali državah v razvo- 
ju, in prodajalce - povečini zahodna podjetja, ki od 
omenjenih odkupijo virtualne novce in jih na special- 
iziranih spletnih straneh prodajo za pravi zelen cvenk. 
S katerim si lahko potem prižigajo cigare, kajti marže 
so ogromne. Če mislite, da nad globalizacijo, kapital- 
izmom in izrabljanjem slabo plačane delovne sile kol- 
nejo le tekstilne delavke, se krepko motite. Na vsem- 
režju še toliko bolj kot v realnosti velja odsotnost dr- 
žavnih ter ekonomskih meja in posledice so ubijalske. 
Žanjci iz dežel v razvoju pač nimajo denarja in so pri- 
pravljeni zanj garati, medtem ko za igričarje velja ob- 
ratno: omejen je njihov čas, imajo pa ponavadi denar. 
In ko je ponudba tako učinkovita, da si na spletu par 
klikov stran od navidezne opreme, za katero bi se v 
igri preganjal mesece, je jasno, kaj poganja žanjsko 
industrijo. In čemu si zares zasluži naziv industrija. 

Ja: če privzameš, da te olajšan transakcijski račun ne 
boli, gre čisto res za nekaj klikov. Odjadrajte do IGE 
(www.ige.com), največjega od tovrstnih podjetij, in se 
prepričajte. Storitev je brezhibna: izberete igro, strež- 


nik, vsoto, plačate in v maksimalno pol urice je zne- 
sek dostavljen. Avtorji mmorpgjev, od Blizzarda do 
Sony Onlina, namreč niso napravili odločilnega kora- 
ka in odkrito napadli prodajalcev. Ne glede nato, ka- 
ko zavzeto vam nadozrnik v igri zatrjuje, da se 'ukvar- 
jajo s tem' in da bodite potrpežljivi, se običajno ne 
zgodi nič. Pravno gledano namreč sama prodaja ni 
sporna, kajti zakonodaja tu, kot se za nove tehnologi- 
je spodobi, (še) ni dorečena. Razvijalcem torej pre- 
ostane samo njihova EULA, torej ilegalizacija kupo- 
vanja in žetve. A kupovanje je v danes težko dokaza- 
ti oziroma mu je preveč zamudno slediti, medtem ko 
žanjcem nekaj benanih uporabniških imen ne pred- 
stavlja velikega problema. Pač kupijo nov izvod špila 
in se vržejo v nabiranje stopenj. Blizzard in kompani- 
ja so preprosto ugotovili, da bi imeli z inkvizitorskim 
preganjanjem preveč stroškov, da bi se jim to spla- 
čalo, zato raje vsake toliko objavijo, da so pobenali 
nekaj tisoč uporabnikov (ponavadi naključnih, hihi), 
da je rulja zadovoljna. Zadostuje za kak mesec. 

V bistvu je treba z avtorji sočustvovati, saj zlatožanjst- 
vo postaja del kriminalnega podzemlja. Zanj se zani- 
majo jakuze, profesionalni hacki in boti dosegajo na 


črnem trgu vrtoglave cene, da ne omenjamo pollegal- 
nega statusa marsikatere od zlatovarn (gold farms). V 
Koreji je porasla kraja uporabniških imen, ki jih krek- 
erji prodajajo farmerjem. Nič čudnega, sekundarni trg 
letno premore od šeststo milijonov do, po nekaterih 
ocenah, več kot milijardo dolarjev prometa. Po napo- 
vedih naj bi v nekaj letih presegel prihodek založnikov 
samih. Tudi zato se skušajo razvijalci težave lotiti na 
drugačne načine: bodisi se trudijo ustvariti ekonoms- 
ki sistem v igri, ki bi kar najbolj onemogočil potrebo 
po žetvi oziroma RMTju, ali celo sami postavijo lasten 
servis za prodajo, z manjšim davkom, kakopak. SOE 
je tako lani julija na svitlo poslal Station Exchange, 
servis za EverOuest 2, skozi katerega lahko za pravi 
denar kupujete predmete ali like, ki jih soigralci 
postavijo na dražbo. V Second Life igričar s profesija- 
mi ustvarja lastnino, s to fineso, da je njegova in jo 
lahko zares proda. Seveda le soigralcu, a vendarle. 
Najdlje v smislu zavezanosti sekundarnemu trgu je šla 
Project Entropia, kjer je moč od sotrpinov kupovati in 
najemati ozemlja. Decembra 2004 je eden od uporab- 
nikov tamkaj kupil otok za 28.000 
dolarjev. Takrat so večini po glavah 
švigale hecne misli na oblazinjene 
sobe in jopiče - a glej ga, zlomka, 
dotičnež si je z najemninami in kon- 
cesijami za rudarstvo ter turizem 
vložek povrnil prej kot v letu. Dasi 
vsekozi govorimo o navideznem oto- 
ku, takem iz ničel in enic. Lanski 
rekord je sto tisočakov za vesoljsko 
postajo. Če je še kdo menil, da med 
realno in navidezno lastnino vladajo 
trdne meje, naj si kar premisli. 


Rasizem 
nalinijsko 


Ampak, ali si človek ne uniči izkuš- 
nje, če ne igra po pravilih? Tu se sk- 
riva več grdih kavljev, ki bi jih mar- 
sikatera mmorpgjevska firma najra- 
je pometla pod preprogo v zapušče- 
ni bajti nekje na Slonokoščeni obali. 
V veliki večini nalinijščin je treba za 
uspeh dolgo časa prestajati tlako 
ponavljajočega se nabiranja opre- 
me in izkušenj, kar, resnici na ljubo, 
ni najbolj zabavno. Ker so ljudje 
nagnjeni k optimizaciji svojega časa - raje se zabava- 
jo dlje časa kot manj - bodo skušali skozi nezabavne 
dele najti bližnjice. In kdo bi jih zaradi tega obsojal? 
Problem je v tem, da tovrstna praksa v igro vnaša 
motnje, ki drugim kvarijo izkušnjo. Recimo, da ste 
vodja proslavljene gilde, z glavami mnogih zloglasnih 
zmajev na kolu pred svojim gradom, in stojite pred še 
enim od zlihhudobnih nestvorov. Pa vas eden od 
ključnih mož v skrbno naoljenem bojnem stroju ceha 
vpraša, kaj mora pritisniti, da bo pokalo. Ker on hoče, 
da bo pokalo. Model je lik pred nekaj urami kupil na 
Ebayu in ker je to nadhud mag, mora biti ognjemet. 
Ravno tako nadležno zna biti, če morate za kvest 
narediti genocid nad populacijo določene regije, nakar 
se izkaže, da je rulja pod pokroviteljstvom žanjcev zla- 
ta, ki vas bodo skušali odgnati, ker jim zmanjšujete 
učinkovitost. ln če ste menili, da lahko v spletne frpje 
pobegnete pred oglasi za plenice, se motite, kajti 
reklamna kričanja farmerjev vas bodo stalno spreml- 
jala, če ste le na dovolj obljudenem strežniku. V Lin- 
eagu 1 in 2 se je položaj zaostril do te mere, da so žan- 
jci dobesedno razglasili določene dele ozemlja za svo- 
je in eliminirali vsakogar, ki jih je motil pri delu. 
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IGROVJE 


Bržda najbolj zloglasna je težava destabilizacije trga v 
igri, ko ga zalije priliv denarja, ob čemer vam bo mal- 
one vsakdo, ko ga vprašate po mnenju, omenil infla- 
cijo. Vzemimo, da potrpežljivo šparate denarce za do- 
ločen predmet, nakar njegova cena zaradi priliva cek- 
ina od zunaj besno poskoči. Ni ravno prijetno, anede? 
A dejstvo je, da inflacija velja le in samo za sekun- 
darni trg, kjer se vrednost navidezne valute glede na 
dolar skozi čas venomer manjša. Za trg v igri pa tega 
ni moč reči, saj ni nujno, da predmeti koštajo vedno 
več. Oziroma je to odvisno od špila in njegovega eko- 
nomskega sistema. Trgovino v EG so navali denarja 
tako pretresali, da so ljudje igro zapuščali, medtem ko 
je v WoW stanje dokaj stabilno. 

Gold farmerji so tako v nalinijščinah postali ikone zla, 
dežurni krivci za švoh strežnike, arogantne nadzornike 
in slabo vreme (tudi če ga špil sploh ne 
simulira). Ker so na začetku prihajali 
predvsem s Kitajske, se jih je oprijel pri- 
slovični izraz 'chinese gold farmer'. Stere- 
otipno so to zaslužkarski Kitajci, ki ne 
znajo angleško, so zlobni kot hudič in se 
jih je treba znebiti. V igrah, kjer je moč po- 
bijati soigralce, se včasih vršijo pravi po- 
gromi za končno rešitev farmerskega vp- 
rašanja. Ob hormonskih najstnikih, ki jim 
gredo rasistične opazke kaj rade od ust, to 
niti ni presenetljivo. Ob tem pa zopet po- 
tegnejo kratko nedolžni. Slabo govorite 
angleško? Ste, bognedaj, Kitajec na ame- 
riškem strežniku? Vislice ali vsaj nenehne 
žalitve vam ne uidejo! Zlatožanjci so torej 
rodili nov vir rasizma in netolerance, 
posebej med tistimi mladimi, ki ne zmore- 
jo dojeti, da so svetovni globalni problemi 
vdrli na njihov peskovnik. Kljub temu an- 
kete kažejo, da znaten del igričarjev koris- 
ti ilegalne denarne usluge; jasno, denar 
mora vendar od nekje priti. Ponekod 
(predvsem na Vzhodu, kjer ni jezikovnih 
preprek) so se že naučili živeti v nekak- 
šnem sožitju z neljubimi gosti, ko eni in 
drugi malo popustijo ter prilagodijo aktiv- 
nosti, če je to potrebno. 
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Ljudje 
kombajni 


Kako, prilagajajo da 
se? Niso roboti za teko- 
čim trakom? Pomudi- 
mo se za konec pri lju- 
deh, o katerih je tu na- 
jveč govora. Za razliko 
od stereotipne predsta- 
ve niso vsi Kitajci, zad- 
nje leto jih po številč- 
nosti domnevno že ne- 
sejo Indonezijci. Tudi 
blizu nas so: Romunija 
je  vzhodnoevropsko 
središče zlatožanjstva. 
Njihove skupne lastno- 
sti so relativna revšči- 
na, dostop do interneta 
in prisotnost podjetniš- 
ke pobude. Zanimiva 
uganka v tem oziru je, 
da jih je v Indiji malo, 
verjetno zaradi poman- 
jkljive mrežne infrast- 
rukture, ki je omejena 
na industrijo in šolstvo. 
Običajni gold farmer je fant v zgodnjih dvajsetih letih, 
lahko tudi izobražen, ki delo najde prek oglasa. Z njim 
zasluži približno toliko, kot bi pri drugih slabše plača- 
nih delih (denimo strežbi), a je ždenje za monitorjem 
udobnejše, poleg česar mnogi dobijo še hrano in pre- 
nočišče. Plača je relativna glede na deželo: pri nas si s 
četrt dolarja na uro, kolikor kitajski zlatožanjec pov- 
prečno zasluži, ne moreš kupiti niti bureka, tamkaj pa 
je dovolj, da mladi po tem delu radi posegajo. Njiho- 
vega delovnega prostora se je v angleščini prijel izraz 
'sweatshop', a resnici na ljubo gre za čisto dostojne 
prostore, nagrmadene z računalniško kramo in pona- 
vadi brez valpetov z biči, ustrojenimi iz kož nesrečnih 
predhodnikov na delovnih mestih. 

Delajo v izmenah, ponavadi dvanajsturnih, in imajo 
natanko določeno kvoto cekinov, ki jih morajo nabra- 


ti. Če jim je ne uspeva dohajati, gredo povečini na 
cesto; v vrsti je vedno zadosti dela željnih (izjema so 
farme, ki jih postavi recimo skupina znancev). Zaradi 
teh norm so stalno pod pritiskom in razumljivo je, da 
vas v svojem delovnem rajonu, kjer morajo z nenehno 
ponavljajočim se 'žetjem' življa mehanično zbirati zla- 
to ter vredne reči, ne bodo sprejeli z dobrodošlico. V 
igri seveda uporabljajo like, s katerimi se da s kar na- 
jvišjo stalno frekvenco pobijati beštije. Če jih kdo 
zmoti, so natrenirani uporabiti postopke, da vsiljivca 
odženejo. Na vas skušajo denimo naščuvati zveri, vam 
kradejo tarče ali vas kako drugače ovirajo. Na pozive 
se ponavadi ne odzivajo, razen če vam uspe kaka ki- 
tajska fraza. Z 'ni hao' se da na hiter način ugotoviti, 
če imamo pred seboj pravega kitajskega farmerja ali 
le zdelanega običajnega igralca, ki skuša napaberko- 
vati solde za kak omiljeni predmet. Dvanajsturne 
izmene pomenijo, da na enem liku delata dva, zato ne 
bodite presenečeni, če se vas znani farmer ne bo 
spomnil - za tipkovnico je njegov kolega. No, bolj 
'kolega', kajti nemalokrat morata upravljalca lika za 
dosego kvote izkoriščati eden drugega. Ni izjema, da 
eden proda opremo lika, da bi tako izpolnil zadano 
kvoto, nakar mora drugi, da lahko sploh kaj počne, 
opremo zopet pridobiti. Zaradi tega se vedno trudijo 
najti kako odložišče, za katerega drugi ne ve in kajpak 
tudi šef ne, ker bi ta postrani gledal na skrivne kotičke 
za denar, ki bi sicer šel v njegov žep. In da, ta banka 
ste lahko tudi vi, če sprejmete ponudbo. Eden od Ki- 
tajcev, Zhu Cayouan, je bil pogumen in je enega od 
super duper mečev, ki ga je bil kolega farmer pri njem 
odložil, prodal za mastne solde. Opeharjenemu Giuju 
Chengyweiju reč ni bila niti najmanj všeč, zato je omen- 
jenega kratkomalo zaštihal. V realnosti - nesrečni Zhu 
je s čakijo fasal hudo konkreten critical hit 48, zaradi 
česar so mu pošli hit pointi in je podlegel. Hja, resen 
biznis je to in če ste iznajdljivi, lahko položaj izrabite. 
Zlatožanjci morajo vredne predmete nujno odprodati, 
ker pri njih šteje le kvota cekinov. To redko počnejo 
na dražbah v igri, ker so prepočasne, zato ponudbe ra- 
je direktno kričijo naokoli. Sedaj morate samo še 
vedeti, kdaj se konča njihova izmena ... in čakati. 
Kakih petnajst minut pred koncem izmene so cene še 
visoke, deset minut kasneje pa gre nesrečnemu 
farmerju že za nohte in tik pred zdajci seveda vskočite 
vi. Farmer vesel, vi pa še bolj. 


Luknjava 
virtualnost 


Položaj torej ni nič kaj preprost. Že 
res, da sekundarni trg na mmorpg- 
je verjetno deluje kvarno. A ne na 
vse in ne v vseh okoliščinah. V En- 
tropiji je znanilec nove dobe, je pri- 
mer samoregulacije in upora proti 
zgrešenemu dizajnu iger ter lep 
pokazatelj, da se pred realnostjo ne 
da zbežati v nalinijski svet, saj te 
globalni problemi realnosti hitro 
dohitijo. (Mimogrede, pred meseci 
je Blizzard dobil po repu, ker je pre- 
povedal homoseksualcem prijazne 
cehe z obrazložitvijo, da spolni us- 
meritvi v igri ni mesta. Rulj se je 
uprl in Blizzard je prepoved umak- 
nil.) In, nenazadnje, zlatožanjstvo je 
pričevanje, da človeški pohlep v 
navideznih svetovih ne izgine. Kje 
neki, še zredi se. Toliko, da napaja 
že blizu sto tisoč gold farmerjev - 
novi proletariat digitalne dobe. 


mo razganja pomlad. Potrebno se drgne 

med nogami, žvižga za deci in se peni 

okrog ust. A, jebiga. Vseeno je treba 

razdeliti nekaj znanja in hormoni bodo 

morali iti v ilegalo. Heh, zanimivo, člo- 
vek samo malo pojambra, da manjka vprašanj, in je 
takoj založen za naslednje tri mesece. Vseeno se 
novih ne branimo, pošljite jih skupaj s predlogi za 
oficielno nago babo na uma.turbanCjoker.si. Še do- 
datna domača naloga za ta mesec: dopisana mora 
biti mastna šala. Najboljša bo nagrajena z rolo rab- 
ljenega vece papirja. 


Zakaj drek smrdi? 

Ker si ga mešal. Okej, tudi, ampak v bistvu iz istega 
razloga, kot smrdi prdec. Gremo se spet kemijo. V 
dreku nimaš samo vitaminov in mineralov, pač pa 
tudi tudi kupek zabavnih, nos parajočih spojin. 
Naprej je tu vodikov sulfid (H,S), potem pa še aro- 
matični (a dej ga srat) organski spojini skatol 
(C,H,N) in indol (C,H,N). To so glavni krivci za os- 
novni buke sranja. Slednji imata v manjših količinih 
rahlo cvetlično-zemeljsko noto, če sta več kot dve 
molekuli skupaj, pač obratno. Za destinktivni odor 
individualne klobase pa je odgovorna cela družina 
žveplenih spojin, ljudsko imenovanih merkaptani, 
katerih značilnost je pripona -tiol. Vse te spojine ima- 
jo skupno značilnost, da nastanejo pri razpadu in ke- 
mični obdelavi drugih, kompleksnejših organskih 
spojin, na primer beljakovin, maščob, ogljikovih 
hidratov in vlaknin, nam bolj znanih pod enotnim 
imenom hrana. Torej, futer razpada, tvorijo se omen- 
jene žveplene spojine in smrad je tu. 


Kako so pred industrijsko revolucijo dobivali led? 
Emm. Iz zamrznjene vode? Nah, imeli so svoje ideje. 
Brez skrbi. Včasih je bila to cela obrt, katere umet- 
nost je že povsem pozabljena. Šlo je preprosto za 
načelo povpraševanja in ponudbe. Določeni kraji so 
imeli poleti dovolj ledu (ledeniki, ledene jame, sev- 
erni in višji kraji z dolgo zimo) in treba je bilo 'zgolj' 
pripeljati led kupcem v tropih. Najprej so led nasekali 
na bloke. Čim večje, tem bolje, in pri transportu jih je 
bilo treba zložiti tesno skupaj. Dobro jih je bilo oviti s 
kakim toplotno izolirnim sredstvom, recimo slamo. A 
tveganja so bila velika, kalo je bil vedno izreden in 
marsikdo je obubožal, ker njegove sparjene vode na 
koncu ni hotel nihče kupiti. Tik pred izumom hla- 
dilnikov se je panoga industrializirala. Visoko na 
severu so s plugom na kocke nalomili celotna zale- 
denela jezera in jih s parniki dostavljali maharadžam, 
da so se lahko njihovi otroci kepali pod žgočim son- 
cem. 

Drugi način pridobivanja ledu, znan v krajih, kjer vsaj 
občasno kaj zmrzne, je časovna kapsula v obliki ze- 
mljanke, na debelo obložene z žagovino ali drugim 
izolatorjem. Tam je, če je bila res dobro dizajnirana, 


Kdor poskuša prevečkrat, mu redko uspe. Umet- 
nost dosege cilja je v tem, da ga postaviš čim 
niže. Yohan to številko pesni modrosti za dva. 


led zdržal do naslednje zime. Da, da. Mrzlo pivo po- 
leti pod palmami je bilo včasih luksuz. 


Je teoretično možno, da sneg zagori, če ga poli- 
ješ z bencinom ali drugo vnetljivo snovjo in ga 
vžgeš? 

Mnja. Članek više preberi, da si že zamudil, če si 
kanil sabotirati trgovino z ledom. Tale ideja z bencin- 
om (ali recimo napalmom) tudi ne bi pila vode, saj bi 
sneg prej izparel, kot bi dosegel dovolj visoko tem- 
peraturo. Ampak če zanemarimo dejstvo, da sneg ni 
več sneg, ko spremeni agregatno stan- 
je, ga je možno zažgati. Sam bi posku- 
sil s kako termonuklearno napravo, če 
se že gremo biznis. Po drugi strani pa je 
dobra katerakoli gorljiva snov, samo 
da je dovolj gosta, da ne pronica. 


Koliko je na svetu ponarejenega 
denarja? 

Tekočih natančnih podatkov iz tehnič- 
nih razlogov ni, ocene se gibljejo okrog 
pet odstotkov vrednosti vsega denarja 
v obtoku. Je pa za določena časovna 
obdobja in območja moč dobiti zado- 
voljive informacije. Priložnostni pona- 
rejevalčki, ki tiskajo denar na pljuvalne 
tiskalnike, dolgoročno niso nevarni. 
Nevarnost preži drugje. Vemo, da je 
projekt ponarejanja denarja lahko zas- 
tavljen zelo ambiciozno, kot vrsta oro- 
žja za destabilizacijo sovražnika. V 
ameriški državljanski vojni so na pri- 
mer severnjaki preplavili Konfederacijo 
s ponaredki. Na enak način se je Mad- 
žarska maščevala Franciji po prvi sve- 
tovni vojni in tudi nacisti so ponarejali 
ameriške dolarje ter britanske funte. 
Portugalska je leta 1925 izgubila od- 
stotek narodnega proizvoda zaradi 
enega samega pokvarjenega bankirja, 
ki je spravljal v obtok bankovce, ki so 
bili ponarejeni kar pri istem (zaveden- 
em) dobavitelju. Ponarejanje na veliko 
z namenom destabilizacije je danes še 
kako živa, saj baje največ ponarejene- 
ga zahodnega denarja prihaja iz Sev- 
erne Koreje. 


Kako deluje atomska ura? 

V vsakem atomu elektroni nihajo (oscilirajo) glede 
na jedro atoma. Frekvenca je izmerljiva, če upošte- 
vamo znano maso jedra in elektronov ter razlike v 
nabojih. Postopek meritve je posreden in drugačen 
za vsak element. Pri rubidiju merimo vsrkanje svet- 
lobe, ko ga izpostavimo določenemu valovanju, 
dočim za cezij vemo, koliko ga lahko moti magnetno 
polje pri neki temperaturi, in s tem, koliko odstopajo 
notranja nihanja. Cezij bo pri pravilni meritvi vedno 
nihal z 9.192.631.770 nihaji na sekundo. 


0 Sonček se je prikazal, zvončki so vzeveteli in kmalu bomo lahko 
obirali zrele breskve ter melone. 
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Registrirane uporobnike 
vsakomesečno razvajamo v 
nagrodnih igrah, kjer lahko z 
neko! sročo pridete do 
zastonjsko igro 


C rulz, konzole sux. Ne ne, konzole rOx, 
pisi je apn. Se sliši znano? Jasno, da se. 
Zgodovina se ponavlja in tako kot v časih 
dinozavrov, ko so se bile bitke med last- 
niki mavric in slonokoščencev (za mladi 
rod, to so spectrumi ter C-64), vlada večna nestrp- 
nost med tistimi, ki prisegajo na abake, ter onimi, 
ki jim najbolj dogajajo konzole. Nič čudnega: meni- 
ti, da si boljši od nekoga drugega na podlagi neče- 
sa, kar si lastiš, je ancientna človeška potreba, ki 
biva povsod. Imam tak televizor, tak avto in take 
barve lase, zato sem boljši od ljudeka, ki ima vse to 
drugačne znamke. Ali celo enake, le da je bil moj 
kupljen pozneje / bolj poceni / drugje / 
od najbolj joškate prodajalke ali 
najhudeje mišičastega proda- 
jalca. Hierarhija, fantje in punc 
Alfa samec, primarna priležni- 
ca. Kot pri opicah, ha. 
Ampak dobro, to temo sem že za- 
dosti raztrobil, dasiravno ne škodi 
od časa do časa ponoviti, da niso 
važni sistemi, na katerih se igra, 
temveč sami špili. V večji meri bi 
rad opozoril na to, da so s priho- 
dom xboxa 360 in Microsoftove 
želje po povezavi te platforme ter 
peceja razlogi za krege med lastniki 
računal in konzol zbledeli bolj kot kadar- 
koli. Zlasti so lahko končno tiho pubeci, ki 
si lastijo PC in redno udrihajo čez drkalice, češ, 
abak čez vse in pika. Dejstvo je, da se industrija 
giblje tako, da želijo založniki čim bolje zaslužiti. Naj- 
več pa zaslužiš, če delaš igre za konzole, saj so te 
prodajno dosti uspešnejše od pecejev in poznajo ne- 
primerno manj piratstva. Če drugega ne, je treba v 
konzolo vsaj zadegati čip, česar ne zna baš vsak lo- 
jze, medtem ko umejo Mulo laufati že petletniki. Če 
ne bi bilo konzol, bi bilo dosti manj iger vobče, resda 
tudi slabih, a obenem številnih dobrih, ki ugledajo luč 
računala v obliki predelav. Kar pozabite, da bi šli 
Crystal Dynamics tako profesionalno klepat novega 
Tomb Raiderja ali da bi Bethesda vložila toliko truda 
v Oblivion, če bi ne pričakovali orenk finančnega po- 
vratka, ki ga garantirajo konzole. Tri četrtine proda- 
nih izvodov Obliviona doslej odpade na 360ico, kar 
glede na to, da je konzola zunaj dobrega pol leta, po- 
ve svoje o kupni moči in želji po ohranitvi kakovost- 
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Orenk ponudba računalniških 
iger, špdav za ploystotion 2, 
timov na DVDJIh, namiznih iger, 
igralnih pripomočkov in figur 
ler majc z motivi iz igor 


Za zveste obiskovalce in 
nodebudne pisce komentarjev 
raznovrstnih izdelkov izdajomo 
elektronske kupone, s katerimi 
so nokupi cenaji 


nih avtorjev v pecejaški igričarski skupnosti. (Ja, s 
tem mislim tudi tebe, ki si zadnjič poklikal torrent za 
Oblivion. K položaju si prispeval svoje, kakorkoli obr- 
neš.) 
Hkrati pa konkretno xbox 360 s svojo za relativno ni- 
zek cekin orjaško strojno močjo konkretno prebuja 
moč najnovejših grafičnih kartic, ki jih skušata Nvi- 
dia in ATI za nehumane cene poturiti računalničar- 
jem. Takole je in nič drugače: zretje podobe nasled- 
nje generacije, ki vsaj malo upravičuje nakup pošasti 
ranga 1900 XTX za več kot sto petdeset jurjev, je v 
veliki meri zasluga prevladujočega trga konzol. Eks- 
kluzivno pecejaški projekti z grafiko, ki us- 
treza next-gen standardom, so bolj kot ne 
bele vrane - oddaljeni Crysis, S.T.A.- 
L.K.E.R. in UT2007 (ki se spo- 
gleduje s PS3), morda Gothic 
3, Rise of Legends, Hellga- 
te: London ter Epizoda 1 
za HL2, čeprav podoba 
pri teh, roko na srce, za- 
enkrat ni res gate trga- 
joča ... eeem, eeem ... 
Prey? Skupni razvoj. 
Medtem pa so z druge 
strani že ta mesec tu Ob- 
livion, TR: Legend, Ghost 
Recon: Advanced Warfigh- 
ter in Blazing Angels, vsi nare- 
jeni za xbox 360 - ter posledično 
namenjeni ultimativnim PCjem. Če ne 
bi bilo 360ice, bi imeli bodisi zelo redke pri- 
ložnosti, da izkoristimo žafransko drage grafe, 
bodisi bi večinoma še vedno strmeli v vizualnosti sta- 
re generacije, kot kaže The Godfather s kodo za PS2 
in xbox, da kakega jao-bože L.A. Rusha ne omen- 
jam. 
Udrihati čez konzole je bilo od nekdaj nespametno in 
je razkrivalo plašnice na frisu ter manko vpogleda v 
dejansko stanje, da ne rečem inteligence (seveda 
velja tudi obratno, ampak to ni trenutna tema). Zdaj, 
ko je 360ica tista, ki PCjem v največji meri prinaša 
fantastično grafično podobo, pa je čas, da v tem po- 
gledu nastane velika, udobna STFU-tišina. In da se 
namesto debilnemu pričkanju končno posvetimo tis- 
temu, kar je srž vsega: igranju. 
Sneti 
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- Javor Kolar iz Logatca 
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" Bojan Sros iz Mislinje 
(igrica ena dobra) 


sseaja sočna cvetka naših 
nestrokovnih trgovcev je 


prevod izraza progrzssive scan | 


v napredno iskanje! Ha ha ka. 


HAJRALJ PRODAJANE IGRE 
PRETEKLEGA HESEČA: 


4. THE GODFATHER (PC) 
O2. SW: EMPTRE AT kAR CPO) 
83, COM. STRIKE FORCE (PO) 
6d. THE SIMS 2 EU 
85. HARR? POTIER 4 (EC). 
gk. MEDAL OF HONOR (PŠŽ) 
67. 24: THE GAME (PSZ) 
dB. GUILDNARS (PO) 

89. BLAČK (252) 

18. OBLIVIOM (PC) 


Sponzor naj prodajanih: 


BOF 


guwekng O Fun 


ričujoči špil je eden tistih, za katere človek 
ne ve najbolj, kaj naj si o njih misli, in ki ga 
potisnejo v razmišljanje, kaj naj bi dober 
špil sploh bil. Hammer 8 Sickle je namreč 
dobro zastavljena potezna taktična strategija, a tako 
robata, da boste fasali dve okrog kepe, če jo samo 
napak pogledate. Na več mestih je tako zanič, da iz- 
pade imenitna. In tako je izvirna, da je včasih neigral- 
na. Nič jasno? Eh, nikomur ni, ko se kot sovjetski 
komandos Igor odpravi na vohunsko nalogo na tla 


O Ungh, niti izložb ne morem pogle- — 
dati, ne da bi kdo streljal name! 


zasedene Nemčije neposredno po 
koncu druge svetovne vojne. Ozadja 
ni, tu je le prizorišče v stilu Silent Stor- 
ma (J125, 81) ter vojaki, ki te zavo- 
hajo na dva kilometra in ti pošljejo 
kroglo skozi uho. Veliko njih. Tako vo- 
jakov kot krogel. Ne, tole ni špil za lju- 
di s slabim srcem. Kdor pozna Silent 
Storm, zelo solidno Nivalovo potezno 
taktično strategijo v stilu Ufa, se bržda 
sprašuje, kaj bi lahko šlo narobe, če je 
sistem enak. (Mimogrede, Nival je le 
nadzoroval postopek, igro je delala po- 
družnica Novik.) Hja, silentstormovski 
je le boj, dočim je vse ostalo precej 


JALI > we | 


60 Preden greste počet karkoli, se podrobno napifla- 
jte bojni sistem. Sicer bo bolelo. Resno. 


samosvoje ... 

Za začetek so vsi pripetljaji tesno 
zgodbovno povezani: z glavnim ju- 
nakom in njegovimi kolegi pademo v 
nevarne spletke zločinske združbe, ki 
želi ... Povzročati probleme pač, niče- 
sar ne bom izdajal. A tu je hakeljc, ka- 
jti stalno imamo na razpolago več od- 
ločitev, od katerih jih večina pelje v 
katastrofalne konce. In to podrobno iz- 
delane: v enem prime- 
ru je propadu namenje- 
na celotna misija, ki 
vodi v crkot, pa če v 
njej zmagamo ali ne! 
Naša skupinica napa- 
berkovanih borcev se 
mora odločati o tem, 
kateremu prekupčeval- 
cu orožja bo zaupala, s 
katerim gangsterjem bo sodelovala, 
ali bo pobijala zavezniške vojake ali 
ne. Vse to ima lahko vpliv na nasled- 
njo nalogo ali pa na vso pripoved. 
Slednja nam ni ponujena na pladnju, 
temveč se moramo za nje razodetje 
potruditi, saj nam jo mnogokdaj raz- 
krivajo skriti liki. Za nameček je 


STAL 


oblačenja tujih uniform in vlečenja stražarjev za nos. 


namigov toliko kot cvenka v klošarjevih žepih, vsled 
česar je premišljeno shranjevanje, da se lahko po 
potrebi vrnemo, obvezno. Ker takih iger nismo ravno 
vajeni, večinoma sploh ne zapopademo, kje se štori- 
ja razveji, zaradi česar je frustracija popolna, ko ne 
vemo ne kod, ne kam. Da pa to vsekakor povod za 
ponovno preigravanje. 

A to je šele začetek. Špil je spočetka zahojen kot hu- 
dič. Enostavno rečeno, če bi imel na tipkovnici knof 
za nalaganje pozicije, bi se mi znucal zgolj od HSS. 
Sovragi vas položijo čez vso karto, imajo premoč ti- 
pa deset proti ena, da ne omenjam primerov, ko vas 
začetek misije rukne naravnost pred cevi strelskih 


Omni <y - - 


t 


CP cinični komentarji vaših borcev ob vsaki priložnosti začnejo čez 
čas rahlo najedati, a jih imajo vsaj veliko različnih na zalogi. 


vodov v pripravljenosti. Špil te potolče, prebavi in 
mastno rigne. Toda po mazohističnem štartu se Ha- 
mmer skulira in res močno boste kleli le še proti kon- 
cu. Karte so za razliko do Silent Storma manjše in 
temu primerni so boji - kratki, a srditi. Pogrešal sem 
SSjevo obilico možnih pristopov, a vendarle naloge 
mnogokrat ponujajo različne taktične opcije. Izkaže 
se teren, ki ga je mogoče uničiti, in večkrat sem sov- 
rage s strojnico ali granatami zradiral kar skozi stene. 
Spisek opreme je impresiven, od brzostrelk in pušk 
vseh vrst do min, granat ter medicinskih pripomoč- 
kov. Vmesnik je že rahlo okoren in tisti iz zadnjega 
Ufa mi je ljubši, a glavno je, da se da še tako težko 
situacijo obvladati z zvrhano mero premisleka (in 
seveda nalaganja, hehe). Umetna pamet je včasih 
čudna, toda vselej neizprosna. 

Vaši soldatje šestih vrst (vojak, izvidnik, dohtar ...) z 
izkušnjami napredujejo in izboljšujejo sposobnosti, ki 
na trenutke celo odprejo nove možnosti opravljanja 
nalog. Ni pa to osrednja reč. Rade volje rečem, da 
me je H8S impresioniral z vzdušjem. Izviren kontekst 
in množica nadvse bizarnih likov pričarajo okolje, kot 
bi ga pobral iz kake parodije na medvojne grozote. 
Iznakaženi bivši tankisti, zakrknjeni lopovi, vojne 
sirote, vsi se delajo norca iz vsega in vsakogar. Mis- 
lim si, da komu zadeva ne bo všeč, medtem ko so di- 
alogi ter zgodba na trenutke očitno zgrešeni in am- 
aterski. A ravno take hecnosti dajo špilu nenavaden 
pečat, ki vas bo zalezoval še tedne. Jah, Rusi delajo 
čudne, robate, hroščate špile. A z malo potrpljenja so 
nekateri vredni pozornosti. 


Izživcirani skorajda upravičeno 


pogoltne ciankalij. Skorajda! 
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raga Lara! Takoj ti moram priz- 
nati, da mi nisi nikdar povzro- 
čala mokrih sanj. Štima, tvoje 
atribute stežka prezre sleher- 
ni moški brez sive mrene, ki mu tovar- 
na glavičev obratuje kolikor-toliko v 
redu. Ampak od nekdaj si se mi 
zdela s svojimi sprva trikotnimi ter 
nato smešno kvadratnimi plastik- 
fantastik jozeljni, stezniškim pa- 
som in v hrbtenico potegnjeno 
ritjo preveč umetna. Čeprav je 
tvoja izvirna podoba pantersko gib- 
čne arheologinje, ki v slogu Indiane 
Jonesa stika za starodavnimi arte- 
fakti, obetala, si po zaslugi Eidosovih kra- 
vatarjev in njihove parade živih Lar mu- 
tirala v poceni bejbo iz dvomljivih caj- 
tungov, ki si jo mehanikarji lepijo po 
delavnicah. Nadaljevanja izvirnika 
so poudarjala tvoje zapeljivo giba- 
nje in bore malo gradila na čemer- 
koli, kar bi utegnilo zanimati neko- 
ga, ki ne vleče več punc za lase. 
Tega vtisa še zdaleč ni spremenila 
ledena kraljica Angelina, ki te je v 
filmih prelevila v nabrekloustno de- 
cožerko. V njenem vročem ledu je 
zamrlo poslednje upanje, da bo 
Croftova, če se tako izrazim, čigar- 
koli femme fafale. Kdo s tega sveta 
bi lahko osvojil nekoga, ki je v mis- 
lih stalno na drugih? 
Toda čudeži se dogajajo in če kaj ce- 
nim pri tvoji prvi odpravi po ostud- 
nem The Angel of Darkness (J120, 
56), je to vtis, da si oseba, ne simbol 
ali material za ožemanje binglja. Ko 
odstiraš tančice fine štorijice, ki pre- 
senetljivo spretno v nove oblike kuje 
legendo o meču Excaliburju in kralju 
Arturju, prevladuje vtis, da si močna, 
inteligentna ženska, ki razmišlja in čustvuje. Če ti je 
prej slednjega manjkalo, te v Legend ni strah na nar- 
aven način pokazati, da si navdušena, jezna, pretre- 
sena, ranjena. Ko ugledaš novo prizorišče, ti srce 
napolni radost nad njegovo čudovitostjo; igralcu daš z 


pritisniti puščico 


O Dirkaške sekvence bi bile lahko definitivno zamišljene in izve- 


dene bolje, saj so precej razvlečene in nedogajaške. 


žlahtnim glasom Keeley 
Hawes vedeti, kako se te 
dotaknejo grobnice, v 
katerih nepoučeni vidijo 
kup z mahom porašče- 
nega kamenja. Iz rokava 
stresaš dejstva, vsled ka- 
terih izpadeš kot izobra- 
ženka, za prijatelje bi 
storila vse, obenem 
pa uspeš biti vzviše- 
na, popolnotelesna 

in vsa pasja, tako da 
opazovalec zlahka 
razume, zakaj te neka- 
y teri ne marajo. Si hkra- 
ti popolna in nepopol- 

na, kar te naredi verjet- 
no, dosegljivo - in nes- 
končno bolj vzburljivo kot njega dni. Tega iz- 
virni razvijalci Core Design, ki so jim po An- 
gelu teme serijo vzeli in jo zaupali Crystal Dy- 
namics (Kain), očitno niso nikdar razumeli. 


ČO Akcijo popestri kupek OTEjev, dogodkov, v katerih je treba do časa 


v skladu z navodilom na zaslonu. 


Še dobro, da si lahko krila razširila pri novih. 

In ne le glede pripovedi in osebnosti, raztegnila si jih 
tudi v smislu igranja. Osnova Legenda je stari Tomb 
Raider s svojim združkom ploščadne akcije, streljanja 
in puzel, a obdarjen s čisto novim pogonskim motor- 
jem, ki pošlje v ropotarnico 
zgodovine zatikanje, vrtenje 
na mestu, drobencljanje ob 
predmetih ter prestopčke na 
mestu. Si utelešena elegan- 
ca premikanja, skakanja, 
visenja na robovih ploščadi. 
Prefinjenost, s katero se vih- 
tiš čez prepade, se gimnas- 
tičarsko sučeš na drogovih, 
delaš premete in izvajaš la- 
bodje skoke v vodo, preka- 
ša ono tvojega nesojenega 
ljubimca, Perzijskega prin- 
ca. Pri čemer nisi obdarjena 


slogu previjanja časa nazaj, 


€ Šeti so nekam ponavljajo in ne zahtevajo prav dosti spretnosti. Vsakega 
(razen morda prvega) definira šibka točka, ki jo pogruntaš dokaj hitro. 


s čimer bi si kupila preživetje po napaki. En sam spo- 
drsljaj, včasih po krivdi ne docela ubogljive (čeprav 
prosto nastavljive) kamere ali živčnosti, in jovo na no- 
vo od zadnje nadzorne točke. So pa dotične razpore- 
jene radodarno, z doseganjem robov in držanjem za 
vrvi nimaš problemov, saj ti v nekaj resnih poskusih 
uspe praktično vse, in še zdaleč nisi tako nerodna kot 
v AoD. Zaradi tega bo tvoj frišni podvig za izvedence 
v zvrsti, posebej pa one, ki v tvoje obline zrejo od 
samega začetka, ploščadarsko dokaj lahek. Še vedno 
bo vsakogar impresionirala tvoja mačkavost v vseh 
pogledih, le beloprstega truda ne bo treba vložiti v 
akrobacije. Razen če se bo stranka odločila poleg 
očitnih bronastih nabrati srebrne in zlate simbole, po- 
skrite širom nivojev, ki jih je moč vedno znova opravl- 
jati za časovni rekord. Za pridne je vdelano še haran- 
je po Croftovem dvorcu, kjer se, kar kot njegova last- 
nica dobro veš, skriva marsikaj. 

Večji izziv v tvojem osrednjem kvestu, ki s svojimi 
nekako desetimi urami ne traja dolgo, so uganke. Te 
lahko, odvisno od posameznikovega logičnega skle- 
panja, iznajdljivosti in kanca sreče, izkušnjo občutno 
podaljšajo ali skrajšajo. Guglanje ob 'nepremostljivi' 
prepreki je jako odsvetovano, saj je puzle neznansko 
zadovoljujoče odplesti sam. Eden od razlogov za hva- 
lo je mešanje mozganja in ploščadnih spretnosti, saj 
brez enega ni drugega. Skorajda ni soban, v katerih bi 
zgolj razporejala bloke, saj so zagonetke bolj organs- 


€ čemu je Crystal Dynamics od Cora prevzel zapoved, da morajo 
biti sovragi v TR generični, ponavljajoči se in neumni? 
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RELATIVNA LEPOTA 


Legend so hkrati delali za PC, xbox 360, PS2, xbox 
in PSP (ter ga bodo predelali za gamecube in DS). 
Zato računalniška inačica nudi na prvi pogled zan- 
imivo izbiro med klasično in next-gen podobo. 
Dotična med drugim vklopi teksture visoke ločlji- 
vosti in doda realistično osvetljevanje, kar zunan- 
jost iz one za stare konzole spremeni v tako, ki je 
primerna za XB360. A kjer ima verzija za to drkali- 
co zmerne težave z gladkostjo, 'next-gen content' 
na PCju frejmrejt dostikrat spremeni v diapozitivne- 
ga. Ne glede na ločljivost in moč mašine: zatikoval- 
no zabavo sem imel na dosti mestih ne glede na to, 
če sem igral v 1680 x 1050 ali v 1024 x 768, šte- 
kanja pa ne preprečita ne najmočnejši radeon, ne 
najsilovitejši geforce. Povrhu se ob mnogih prek- 
lopih med navadno in kvazi izboljšano grafiko 
nisem mogel odločiti, katera je lepša. Next-gen La- 
ro izdatneje osenči, naredi njen fris bolj ekspresiv- 
en ter ozaljša arhitekturo. Hkrati pa pojača črnino, 
ki je ponekje čisto trapasta (butler je videti kot čr- 
nec), in skrije detajle, mestoma važne za nadaljeva- 
nje (zid, ki ga je moč podreti). Zato se ne sekirajte 
preveč in ne kupujte na vrat na nos 360ice, saj je 
podoba z vsemi ostalimi učinki še vedno zelo lepa. 
Leti pa kot sneta sekira. 


ke, celovite. Namečkoma skoraj vse temeljijo na iz- 
boljšanem fizikalnem pogonu. Vlečenje blokov na sti- 
kala in pod police je kakopak prisotno, a nič več jih ni 
treba drezati za natanko eno dolžino. Na enem od ni- 
vojev jih razvažaš z viličarjem, pri čemer igralec uvidi, 
da so spodaj težji; uporabljaš jih za prečkanje ogn- 
jenih zubljev in zatikanje rezil; spet tretjič imajo vlogo 
na skalnati gugalnici, ki dokončno opravi z vpetostjo 
v stare okvirje, ter se prelevijo v kamnite krogle. 

K temu, da jih lahko razrešiš, prispevajo špilavne 
novosti. Čeprav se zdi Legend marsikdaj kot - profesi- 
onalno narejeno in uživantsko, a vseeno - gretje stare 
župce, brez svežih elementov ni. Nepogrešljivo vlogo 
pri ugankah ima bondovsko-batmanska oprijemalna 


€ zgleda luštno, kaj? Z vklopljeno next-gen vsebino tudi je. Škoda le, 
da je za slednjo treba plačati zatikovalni davek ne glede na hardver. 


marelj 2006 


vrv v jo-jo šatuljici, ki jo zmoreš iz- 
streliti na veliko razdaljo in jo za- 
takniti v bleščeče kovinske objekte. 
Kateri to so, mnogokrat vidiš na 
prvi pogled, lahko pa se zatečeš k 
daljnogledu, ki prepozna ključne 
točke in jih označi za premikabilne, 
uničevabilne ali mehanizemske. Z 
zajlo se mestoma zavihtiš dlje in 
tako prečkaš kako na videz nepre- 
mostljivo brezno. Bistvenejša je 
pak drugje: z njo poteguješ bloke, 
jemlješ skrivnosti ter predmete, 
žokaš ročice na daljavo, nihaš kan- 
delabre, se na plavajočem objektu 
vlečeš proti vodnemu toku ... Grun- 
tati, kako priti naprej s pomočjo ne 
le lastnih rok in nog, marveč tega 
orodja, je marsikdaj pravi užitek. Je pa res, da še na 
več mestih dih najbolj jemljejo odri, kamor te Legend 
postavi. Sedem stopenj (okej, devet z dvorcem in Re- 
duxom) je res nekam malo, gotovo pa so se jim tvoji 
novi fotri dodobra posvetili. Razmetali so jih po vsem 
svetu, saj te pot vodi od Bolivije prek Kazahstana in 
Afrike ter Anglije in Japonske do Nepala, v enaki meri 
buljiš tako v votline kot v modro nebo in stalno te 
čaka nekaj novega. Drži, za odtenek preveč je boje- 
vanja, ki je ob tvojih hitrostrelnih pištolah z neskončno 
streliva, strojnicah, bombah, brcah ter matrixovskih 


60 Uganke v Legend zahtevajo združevanje mišljenja in plezalno-akro- 
videti, kot bi po- 


batskih spretnosti. Tale gromozanska kipetina, ki je 
begnila iz Shadow of the Colossus, ni izjema. 


sposobnostih (odrineš se od sovražnika v luft in ga na 
poti navzdol dobesedno perforiraš) otročje lahko. Za- 
ni epskih srečanj v slogu t-reksa iz enke: razen zlobne 
kanalje v podzemnem jezeru gre za standarden mi- 
mohod nespretnih vojacljev in kriminalcev ter mimo- 
grede krepljivih jaguarjev, kjer vtis 
deloma popravi par kao nadnarav- 
nih, a zopet repetitivnih šefov. Tudi 
vozniška nivoja, kjer se podiš z mo- 
tociklom, sta razvlečena in prav dol- 
gočasna. A velik del sitnobnosti je 
pozabljen, ko stojiš ob robu orjaške- 
ga slapu, ki impozantno grmi v doli- 
no, nakar pretakneš mehanizem in 
se zgodi nekaj veličastnega; se na 
vrvi zavihtiš čez gorečo vlakovno 
kompozicijo; raziskuješ turistični 
muzej v Cornwallu; odpiraš in zapiraš 
impozantne kamnite obeliske; testi- 
raš Tesline pogruntavščine; akro- 
batiraš po licu stolpnice v Tokiju; pri- 
sluškuješ lomečemu se ledu v hima- 
lajski tišini; v nepredirni temi, kjer ti 


€ električno svetla stran igre so gotovo puzle. Te sicer niso pretežke, 
toda njih reševanje je razgibano, uživantsko in izvirno. 


dela družbo le na izdatne prsi pritrjena brljivka, izzivaš 
z ostmi nabite luknje v tleh. Nenazadnje k razgibanos- 
ti pripomorejo simpatične sekvence GTE (Ouick Ti- 
me Event). Tu je treba v momentu, ko se pokaže puš- 
čica, stisniti eno od smeri, da se izogneš kruti pogi- 
beli. Te so že itak dovolj boleče, ko strmoglaviš dva- 
jset metrov in se, kranč!, razlomiš po trdih tleh, ali 
vrešče izgineš v neskončno globel. V GTEjih pa crkoti 
zadobijo filmsko otipljivost. Le eno pripombo bi imel 
k stopnjam, po katerih te vodi pot: nekam umetne so. 
Prisoten je občutek, da prizorišča niso naravna, saj je 
kreativnost pri ploščadenju mini- 
malna. Sosledja robov, ki se jih je 
moč oprijeti, so narejena tako, da ni 
dvoma, kam je treba naprej. Kaj 
sredi Himalaje delajo drogovi, na 
katerih se je moč vrteti, ter lepo izk- 
lesani oboki, je skrivnost, ki pre- 
sega Excaliburjevo. Škoda še, da je 
špil docela linearen. 

Ampak, draga Lara, tega ti ne pi- 
šem zato, da bi te besno kritiziral. 
Kljub felerjem in kratkosti je Legend 
povratek k slavnim koreninam, za 
katere smo mislili, da so nedoseglji- 
ve. Bolj kot kadarkoli si karizmatič- 
na in čustvena, močna in elegant- 
na, obdarjena z luštnimi novostmi, 
ki popestrijo znano, še vedno uži- 
vantsko osnovo (čeprav so apetiti 
po nadaljnjem izboljšanju slednje 
seveda prisotni). Povrhu pa si vpletena v interesantno 
pripoved, ki se odvrti tako, da o nadaljevanju ne more 
biti dvoma. Zato se že veselim najinega novega sni- 
denja, dasiravno bodo moje mokre sanje vedno pripa- 
dale neki drugi. 


Z odličnim spoštovanjem do lady Croft, 
Lara z več osebnosti, ne le več 
joškov v najbolj vzdušen in što- 


8 1 rijalno podprt del serije v z lušt- 
nimi novimi elementi popestrena osnova v od- 
lične uganke in raznolike, dobro oblikovane 
stopnje w pesniške akrobacije ter izdatno 
boleče smrti obilje skrivnosti w nekam kratek 
in lahek glavni del 3€ občutek prilagojene oko- 
lice 3€ rutinski boj in motocikliranje %% zatik- 
fešta z grafiko naslednje generacije % 


Avtor / založnik: 
Demo različica: 


Crystal Dynamics / Eidos 
(Na)tlačenka 153 


rez namrščene zgodbe in mrakobnih krajev, 
po katerih se je ta ali ona nesrečna oseba 
prisiljena potikati, zadnjedobne pustolovš- 
čine skorajda ne morejo. Nasploh se glede 
na stagnacijo žanra, v katerega skušajo pomlad pri- 
nesti le redke vijolične lastovice, jemljejo vse preveč 
resno in podcenjujejo moč humorja ter razposajenih 
barv. Ankh je k sreči drugačen in kljub ziheraškemu 
serviranju resda umno vkup danih, a še zmeraj neiz- 
bežno prežvečenih klasičnih prijemov pričara enega 
okusnejših avanturističnih grižljajev zadnjega časa. 


Igra obiluje s šlatljivo vabečimi vrči in posodami, a to so večin- 


oma le slepe vabe za zmedo ter odvračanje pozornosti. 


Velik plus je že nišna in zato tolikanj privlačnejša 
egipčanska tematika, okitena z blago obešenjaškim, 
čeprav nekoliko podhranjenim humorjem. Junakovo 
bronasto telo razkazujoča klikotava trirazsežnica 
zgledovanja po težkokategornem Opičjem otoku in 
drugih legendah žanra sploh ne skriva, še več, pono- 
sno ga poudarja. Glavni junak Assil tako nespregle- 
dljivo sliči na Guybrusha, njegov zli nasprotnik pa ni 
prav daleč od LeChucka. Assil je sin proslavljenega 
gradbinca in jih ima precej za ušesi, ker ga 
v nočnih urah z družbo rad žinga po pi- 
ramidah. Toda na enem takih sarkofag- 
žurov z razgrajanjem nadse prikliče prek- 
letstvo. Da bi se nadloge rešil, se mora 
najprej spoprijeti z zemskim, nato pa še z 
onkrajšnjim kupkom klasično pustolovsk- 
ih križev in težav. Tostranstvo obsega 
predvsem rogoviljenje po s štanti nabasa- 
nih ulicah Kaira, ki kljub tonam neuporab- 
ne lončevine zaradi obvladljive velikosti in 
krožne zasnove izpade zelo simpatično. Iz 
pristanišča nas ladjica odpelje do puščave, 
kjer moremo najti zapuščeno kameljo 
pralnico, skomercializirano sfingo in idilič- 
no oazo z oporiščem upornih Izraelcev. 
Čeprav prizorišč ni ravno veliko, bi pri lu- 
tanju med njimi vseeno koristil teleportni, 
ne le orientacijski zemljevidek. 


Ko pričnemo stikati po faraono- 
vem posestvu, se Assilu z nekaj 
prepričevanja in smisla za modo 
za kratek čas pridruži lepa, vroče- 
krvna Arabka Thara, s katero 
tvorita preklapljabilni flirtaško- 
kregaški tandem. Ob vihtenju sa- 
modejno mutirajočega kurzorja 
mulo podaja kratke, a zadovoljive opise zanimivih 
reči, marsikaj pa izvemo od značajsko dobro zamiš- 
ljenih stranskih oseb. Z njimi se je moč prav fletno, 
dasi ne pregloboko meniti, dočim si 
namigovalne čenče na ves glas izme- 
njujejo tudi med sabo. Vsled tega in 
vsesplošne intuitivnosti 
moremo med kupkom 
naenkrat odprtih nalog 
tipa nabrusi krojaču 
škarje in izvohaj pogla- 
varja izgubljene kara- 
vane navigirati brez ve- 
čjih težav, premočrtna 
zasnova gor ali dol, za 
redke primere izgube ni- 
ti pa je na voljo seznam 
potrebnih opravil. Igran- 
je tako poteka brez gr- 
bin in peščica kratkotra- 
jnih upočasnitev večine 
ne bo pognala špegat 
nalinijskih rešitev. Os- 
em ur, kolikor jih preži- 
vimo v Assilovi družbi, res ni veliko, 
vendar ne gre skoraj nič časa v žrelo 
živčne zataknjenosti. 

Taka neproblematičnost, ki se uspe izogniti plitvosti, 
je nasploh ena od težko dosegljivih, v igrah redko vi- 
denih odlik. Resda prgišče nelogičnosti ne umanjka, 
toda uganke, kot sta rokoborba s kačo ob neznanju 
pihanja na frulico in vlitje lestve iz malte, so povečini 
fine in njih samostojna razrešitev vzbudi tisto znano, 


Assil se nad Tharinimi spodnjicami komaj zadržuje. Vendar v 
dečvini kamrici ni le njegov kačon potreben krotenja. 


V kranium sfingeža kasneje potom anatomsko oblikovanega ključevja 
tudi vstopimo in mu obličje poživimo z mastnim smrkljem. 


že nekoliko pozabljeno zmagovito avanturistično 
zadovoljstvo. Ker so snovalci v Ankh namenoma in s 
parodično pomežiknjenim očesom zbasali skorajda 
vse elemente klasičnih pustolovščin, seveda niso iz- 
pustili ščepca preprostih strojnih ugank in izzivčkov z 
omejenim časovnim oknom. Inventarsko predmetovje 


Stari Egipčani so očitno radi feštali. Tu opustošenje s podmizno za- 
ostalim gostom po praznovanju faraonovega rojstnega dne. 


je venomer na ogled pod zgornjim robom zaslona, kar 
ne koristi le preglednosti in dostopnosti, marveč tudi 
razmišljanju in dobivanju idej. Risankasto podobo 
sicer daje oglatost, a je vseeno zelo prikupna. 

Pod črto ta mali, pisani in slastni bonbonček v poplavi 
resnih, izpranih istokopitnic s statičnimi ozadji na 
vsega naveličano pustolovsko dušo deluje kot sadni 
žvečilni gumi na jezične brbončice, če se je poprej po 
ustih mesece svaljkala ista žvečka z okusom poprove 
mete. Aroma je sicer znana in kako je z nje časovno 
vzdržljivostjo, tudi vsi vemo. Vendar ob pomanjkanju 
boljšega jela pomaga tudi to. 


Bronastopolta in vranjelasa Nsvi reši vse 
uganke, zato se sfinga tuleč vrže v prepad. 


lahkotnost in prikupnost w oče- 

sna in ušesna dopadljivost 

nišna egipčanska tematika 
kratkost 3€ na trenutke posil- 


prav nič novega 
jen humor 
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Blazing Angels 


naših krajih je sinonim za nekaj levaškega 

sicer 'češko', a 'romunsko' mu je tik za 
petami. Arkadna letalščina Blazing Angels: 
Sguadrons of WW2 prihaja iz Ubijevega 
bukareštanskega studia in glej ga, zlomka - če so bili 
Heroes of the Pacific (J147, 82) renault, so BA dacia. 
Zanjo obljubljajo, da ima vse, kar nudijo bolj znane 
znamke, vendar vemo, kako je s tem. 


€ Par zelo ohlapno odvrženih bombic v enem samem preletu in ruši- 
lec je zgodovina. Arkada, pač. Ljubitelji Pacific Fighterjev, šuš muš. 


Izvedbeni vtis je nadmočen. Pozna se, da so špil v prvi 
vrsti razvili za xbox 360 in pri nabitju podrobnosti ter 
učinkov se z zaslona sveti grafika naslednje generaci- 
je. Po nebu, ki je tako, kot bi ga naslikali z oljnimi bar- 
vami, se podi na ducate avionov, zublji in vlečke dima 
uhajajo iz prestreljenih nasprotnikov, razsutih hiš ter 
naluknjanih ladij, dočim bi si lahko v vodi opral po- 
črneli obraz. S tisočerimi hišami posejani London, 
Midway s polnimi flotami, kaotični naskok na Pearl 
Harbor, bleščanje sonca, razpotegnjenost okolice pri 
turbaku ... Čudovito. Drži pa, da podoba ne zdrži na- 
tančnejšega vpogleda, saj so vozila na tleh taka, kot 
bi jih izrezal iz lepenke, bombe v terenu ne puščajo 
vdrtin, letala ne obilujejo z detajli in tako picajzlarsko 
naprej. Tudi muzika je, čeprav orkestralno veličastna, 
nenavdihnjena in se ponavlja, medtem ko dretje 
sovražnikov po radiu hitro postane zoprno. Ko v eni in 


ČO v bitki pri Midwayju najprej tamanimo avione, ko 
so še na palubi, nakar bombardiramo zares. 


marelj 2006 


isti bitki štiridesetkrat slišiš katastrofalno naglašenega 
Japonca rjuti "Someone help me out here!", bi najra- 
je prodal soundblaster x-fi, za izkupiček nabavil dacio 
in jo zapeljal v globok prepad. Poln Romunov. 

Taisti šentiment obiluje, ko igraš kampanjo. V njej vo- 
diš grupico štirih elitnih pilotov, se pravi sebe in treh 
pomagačev. Štorije in vmesnih sekvenc ni, udinjanja 
na strani Nemcev ali poševnookcev tudi ne. Tipčki se 
skozi osemnajst misij selijo od Lon- 
dona leta 1940 prek Pearl Harborja in 
tihooceanskih prizorišč (Midway, Ra- 
baul) do Severne Afrike, Pariza ter 
Berlina. Ampak koga briga za logiko 
in pripoved - važno, da lahko kurimo 
Švabe 6 Japonce! In to definitivno 
počnemo, kajti Blazing Angels so čis- 
tokrvna masakratorska arkada. Pač 
usmeriš svojo koreto, ki 
je za Newtona slišala le 
mimogrede, proti sovra- 
marno (strojnice) ali se- 
kundarno (bombe, ra- 
kete, torpedi) orožje. 
Par zadetkov je dovolj 
za še tako trdoživo tar- 
čo, najsi gre za lovca, 
bombnik, rušilec, letalo- 
nosilko, tank ali hangar. 
V navezi s spektakularno podobo bi 
moralo to zadostovati. Toda žal imajo 
Romuni z načrtovanjem iger slabe 
izkušnje, saj so naloge take, kot bi jih 
načrtoval kup pijancev. Bolj kot napre- 
duješ, bolj se ti fržmagajo ponavljanja 
enakih valov sovragov, dolgotrajni zra- 
čni boji, v katerih se rutinsko sučeš ok- 
rog kanalj brez trohice umetne pameti, pa cilji, na- 
nizani brez kanca smisla. Uniči te lovce, preden vzleti- 
jo! <pohodiš turbaka, a ne prideš blizu, ko so že v 
zraku> Mater, si nesposoben! Okej, krepni protiletal- 
sko obrambo! Ne, daj letala na tleh! Aja, ne, bombni- 
ki so v nevarnosti! <greš po še eno dacio in jo prav 
počasi tolčeš z macolo. Aaaah.> Pogosto ti dajo v up- 
ravljanje negibčno, slabo oklepljeno kravo, s katero 
moraš nato preluknjati dvajset zerov. Eden glavnih 


ČO okej, čisto zares: kdaj se bodo spomnili in s tako 
grafiko obudili ali na novo storili Wing Commander? 


€ Ko osredotočiš pogled na cilj, se kamera suka v odnosu nanj. 


krivcev za shizofrenost je omejujoča akcijadnost, saj 
ni radarja, zaklepanje tarč je zbito na najbližjo grožnjo 
in cilj (2!), četverica ukazov soletalcem ne koristi naj- 
bolj, saj ni določitve, kje naj kaj naredijo, njihove po- 
sebne sposobnosti so premočne ... Nakar se BA od- 
kupuje z možnostjo popravila letala s pritiskanjem za- 
poredja gumbov, ki ga lahko izvedeš ničkolikokrat in 
za kar si kaznovan le z nižjim činom v oceni. Mar bi 
vdelali pogled iz kabine! 

Rešilna bilka je večigralstvo na razdeljenem zaslonu, 
po lokalni mreži in internetu za do šestnajst sodelu- 
jočih. Dogfight je sličen deathmatchu, v seek 6 dest- 
roy je zmagovalec tisti, ki postreli največ označenih 
letal, medtem ko je aces high modus, kjer se vsi spra- 
vijo na enega 'asa'. Nato so tu trije moštveni načini: 
dogfight je tak kot v solo, bombing run je bombardi- 
ranje oporišča, kamikaze ščitenje talnih ciljev, v cap- 


zda A. ao 4 


ture the base pa rulja pristaja na letališčih. Poleg tega 
je na voljo sodelovanje, kjer igraš bombing run, 
kamikaze, dogfight, onslaught (DM z bombniki poleg 
lovcev) in prilagojene misije iz kampanj. Šele v multi- 
playerju postanejo Blazing Angels solidni in tisti, ki 
veliko časa preživite na liniji, boste kar uživali, čeprav 
je nažiganje enako brzinsko ter plitvo kot v kampanji. 
Poudarek na nepuščavniškosti je še en dokaz, da Ubi- 
jevi Romuni nimajo pojma o tem, kako se oblikuje 
dober špil. Ustvarili so lepo podobo in kup spletnih 
modusov, v kampanji pa ušpičili toliko debilizmov, da 
bi se v vlogi pilota raztreščili, kakor hitro bi zakurblali 
avion. Če ste zadovoljni z dacio, v redu. Jaz imam ra- 
je renaulta (< HotP), povrhu za isto ceno. 


Sneli spet meče džojped v zid. 


hudoben videz v solidno nepuš- 

čavništvo apn kampanja 

brez notranjega pogleda 3 naži- 
jest bi bil Švaboponec! 


Ubisoft 
Natlačenka 153 


rajoče dretje 
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Galactic Civilizations 2: 


Dread Lords 


as, navdušence nad znanst- 
veno fantastiko, igre zadnja le- 
ta pošteno zanemarjajo. Ljube 
vesoljske žajfnice, polne za 
tentakle privlečenih zgodb o ancientnih 
civilizacijah, pesmi Fredyja Millerja vred- 
nih ljubezenskih mnogokotnikov in turba- 
stičnih eksplozij, so kar poniknile z radar- 
jev. Tako smo bili primorani prebavljati 
patetične fantazijske, zgodovinske in kvazi 
moderne zaplete ter se tolažiti z manda- 
tornimi vojnozvezdnimi odvrtki. A obzorja 
je naposled razjasnila supernova kako- 
vostnih vsemirskih odisejad: dobili smo 
globoki X3 in zabavne Vesoljske rejndžer- 
je 2, zdaj pa še Galactic Civilizations 2. 
Sploh slednji je poslastica, saj lahko re- 
čem, da je legendarni Master of Orion na- 
posled dočakal dostojnega naslednika. 
Fantje in dekleta iz Stardocka so že z iz- 
virnikom dali vedeti, da jim ne manjka ne 
idej, ne sposobnosti, in iz teh solidnih te- 
meljev je zrasla igra, ki se bo nedvomno zapisala v 
anale zvrsti. Kako je to uspelo pretežno anonimni 
skupinici, ki med drugim packa lepotilne programčke 
za Okna? Hja - z zavedanjem pomena igralnosti, do- 
brim poznavanjem želja ciljnega občinstva in smislom 
za podrobnosti! 
Tistim, ki ste igrali prve Galaktične civilizacije ali vsaj 
Master of Orion oziroma kako od njegovih mlačnih 
nadaljevanj, bi moralo biti jasno, za kakšne vrste nas- 
lov gre. Afkors, za epsko strategijo na najvišjem nivo- 
ju, kjer ne nastopaš v koži kakega tretjerazrednega 
poveljnička, temveč malodane boga. Nadzor imaš 
nad vso civilizacijo in vsemi njenimi vidiki, usmerjaš 
jo do zadnje potankosti, kot bi bila tvoj otrok, in sku- 


O Še ena stična točka med Civo in GC je razvojno drevo. Resnici 


na ljubo bi lahko bilo bolj informativno in pestrejše. 
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šaš z njo doseči prevlado nad ostalimi medzvezdnimi 
imperiji. Dogajanje je večplastno, kajti poseljevati in 
zavzemati moraš celotna osončja, ustvarjati trgovske 
in diplomatske vezi s kopico drugih ljudstev ter kr- 
mariti po zapletenem znanstvenem drevesu, a hkrati 
skrbeti za blagostanje posameznih planetov in vkup- 
metanje sleherne križarke ali lovca. Z drugimi bese- 
dami, Galactic Civilizations so Civa, kjer ozemlje za- 
menja črnina galaksije in mesta planeti. Primerjave z 
Meierjevo mojstrovino se nasploh ponujajo kar same, 
saj se že ob stvarjenju igre srečaš z malodane enaki- 
mi izbirami. Določiti je treba velikost vesolja, njega 
bogatost z naseljivimi planeti, pogostost anomalij ... 
Nato te čaka izbira življenjske vrste, kar je lepo pre- 
senečenje glede na pred- 
hodnico, kjer si lahko 
igral le dolgočasne člo- 
večke. Življenjskih oblik 
je deset, razlikujejo pa se 
po raznih bonusih in ma- 
lusih ter vrlini. Saj veste, 
sloki in znanstveno us- 
merjeni vanzemaljci so 
dobričine, ljudje so nev- 
tralni, medtem ko so in- 
sektoidi, zelenokožni ve- 
likani in mehanoidi de- 
žurni zlobci. Razlike med 
rasami so precej večje 
kot v Civ4, saj je lastnos- 
ti orenk več, čeprav se 
tega prav zaveš šele, ko 
izbereš enajsto možnost - 
lastno ljudstvo. Na ustvar- 


"II 


4 rimo Rs 


O upravljanje s planeti je podobno rokovnjačenju z mesti v Civi 4. Le da se 
tukaj specializacija splača, sploh če jo podprete z vesoljskimi bazami. 


jalnem sporedu namreč niso le postani 
bonusi k raziskovanju, vojskovanju in 
gospodarstvu, temveč kopica ostalih, 
vključno s takimi podrobnostmi, kot so 
sreča (v smislu krompirja, ne zadovoljst- 
va, čeprav se lahko igrate tudi s sled- 
njim), ladijski oklep in prednost pri dolo- 
čenih vrstah napada. 

Prekaljenim strategom bo obilica možno- 
sti dela kot lačnemu sočen čizburger, kaj- 
ti GC2 traja nenormalno dolgo. Ko pošte- 
no padeš v špil, ga polica garantirano ne 
bo videla mesece. Zmogljivost urejevalni- 
ka namreč zagotavlja, da imaš vedno na 
voljo sveže in zanimive scenarije. K temu 
veliko pripomore raznolikost poti do 
zmage. Lahko se osredotočiš na vojsko- 
vanje in iz preostanka galaksije narediš 
podložniške pse. Ali se greš Američana in 
konkurenco postopoma asimiliraš s svojo 
bleščavo kulturo. Morda ti bolj diši gonja 
za ultimativno tehnologijo, ob katere od- 
kritju tvoje ljudstvo prestopi meje prostorčasa? Ne- 
mara pa si ritolizniški šunjavec, ki se bo dobrikal 
vsem, dokler ne bo postal nepogrešljiv. Lepota samo- 
svojosti pristopov je tudi v tem, da so med seboj 
dodobra izenačeni. Za razliko od Cive, kjer s kulturo 
ne boš zmagal, pa če se postaviš na trepalnice, so v 
GC2 rezultati specializacije na eno pot vidni hitro in 
konkretno. Delno je za to zaslužno raziskovalno dre- 
vo, ki je precej daljše kot širše (zato si primoran v 
specializacijo), delno pa sama mehanika špila s pos- 
tavljanjem postojank, ki dajejo konkretne bonuse po- 
sameznim področjem. 

Toda najpomembnejša motivacija za vnovično preig- 
ravanje je briljantna umetna pamet. Računalo je prek- 


oe vo Zo Ze Z ne ——i—ams 


O Bitke se odvijajo samodejno, odločate se le, ali si jih boste 
ogledali. Če ste se potrudili s snovanjem ladij, znajo biti zanimive. 


e [e) april 2006 


lemano prefrigan in življenjski nasprotnik, ki se ne ob- 
naša po vnaprej določenih in hitro prepoznavnih tir- 
nicah, temveč te skorajda moteče podrobno preučuje 
ter se prilagaja tvojim potezam. Na nižjih težavnostnih 
stopnjah to ni razvidno, zato špila nima smisla igrati 
na čemerkoli nižjem od tough. Šele takrat se boš 
moral potruditi, brzinsko zavzemati najboljše planete, 
premišljati o njih specializaciji, se odločiti in vztrajati 
pri raziskovalnih smernicah, previdno pristopati k dip- 
lomaciji ... A na začetku najverjetne tudi to ne bo do- 
volj, da te sovrag ne bo zgazil kot nevrednega ščurka. 
Sprva se zdi, da gre za klasično obliko goljufanja, kjer 


O Diplomacija je klasična, a zabavna, tudi za- 
radi neumnosti, ki jih znajo usekati vesoljci. 


računalo na višjih stopnjah dobiva bonuse k 
hitrosti proizvodnje in raziskovanja. A ko 
počasi spoznavaš finese in razviješ par delu- 
jočih strategij, uvidiš, da ni tako. Silicij ima 
docela enake pogoje kot ti, le da igra skoraj- 
da optimalno in je nepredvidljiv. Primer: s 
sosedom že nekaj časa gojim dobre odnose, 
a se v tajnosti pripravljam na vojno. Pospe- 
šeno raziskujem orožne tehnologije in gradim 
ogromno floto, ki jo v končni pripravi na in- 
vazijo začnem nabirati pri njegovih planetih. 
A ko sem že stoodstotno prepričan, da bo 
moj načrt kot v stotinah drugih iger uspel, me 
preseneti z izjavo, da ni zabit in da natanko 
ve, kaj pomeni gomilanje mojega orožja na 
njegovih mejah. Nato me napade prvi in s se- 


slon za stvarjenje plovil hudimano zasvojljiv. 


marelj 2006 e e 


- UD Ž4 


O Če ste se (oziroma se še vedno navdušujete) nad legicami, zna biti za- 


boj pripelje še par dotlej nevtralnih civilizacij. Auč. 
Drugi primer: že nekaj časa bijem težavno bitko s 
sovražno vrsto. Sicer sem trdno prepričan v zmago, 
vendar vojna ni trivialna in sem primoran domala ce- 
lotno produkcijo posvetiti vojski, zato zaostanem na 
drugih področjih. Ko se zdi, da sem končno zlomil 
upor in da je popolna dominacija le vprašanje časa, se 
nasprotnik iz kljubovanja preda konkurentu! Ta se je 
nenehno zdel naravnan raziskovalno in trgovalno ter 
je z mano gradil prijateljski odnos, nakar mi v nasled- 
nji potezi servira flote, ob katerih je moja izmučena 
vojska videti kot gumenjak ob letalonosilki. Jasno, 
medtem ko sem se jaz posve- 
čal vojskovanju, so si oni ust- 
varili velikansko tehnološko 
ter gospodarsko prednost in 
se naposled odločili, da me 
zbrišejo! V takih situacijah je 
tvoj fris videti kot nenaravno 
skrivenčena grimasa: leva po- 
lovica se kremži ob pomisli, 
da te je računalo premagalo 
brez goljufanja, desna pa se iz 
istega razloga navdušeno he- 
heta. 

A to še zdaleč ni edina res 
svetla stran Dread Lordov. 
Špil preveva obešenjaški hu- 
mor, ki krasi vse od diplo- 
matskih pogovorov do opisov 
novih tehnologij ter podrob- 
nosti, kot je zavzemanje plane- 


i rimo j v h 
O Takale je zdrava sredica vesoljskega 
imperija. Cvetoči planeti in pametno pos- 
tavljene postojanke so ključ do uspeha. 


tov s primitivnimi rasami. Prav 
tako moram izpostaviti nar- 
avnost fantastičen urejevalnik 
ladij, s katerim si lahko ustvariš 
čisto samosvojo vojsko. Špil ti 
ob odkritju tehnologij servira 
predpripravljene karete, a jih 
lahko mirno ignoriraš. Imaš 
namreč popoln nadzor nad njih 
kreacijo: izbereš velikost, vrsto 
in osnovno obliko lupine, nakar 
jo po lastnih željah ovesiš s 
kopico orožij, podsistemov, 
modulov ter pogonov. Vse sku- 
paj je uravnoteženo s točkov- 
nikom, kjer ima vsak kos op- 
reme svojo ceno, tako da ne 
moreš ustvariti neuničljivih 


zvezd smrti. Toda nič ti ne preprečuje stvaritev hudo 
specializiranih karjol, okoli katerih nato zgradiš tak- 
tiko spopadov. Plovilca lahko prav tako spremeniš 
videzno, saj je na voljo ogromno različnih gradnikov, 
od kril in priveskov do antenic. Ko se izživiš še barvno, 
dobiš res unikatno ladjo, najsi bo to veliki leteči trikot- 
nik, debilen robot ali žužkoidno bionično čudo. V lad- 
jedelniškem legoidnem peskovniku mimogrede mine 
par ur in razvila se je ljubiteljska skupnost, ki ustvarja 
fenomenalna plovila ter jih zastonjsko nudi za dolpo- 
teg. Na voljo je praktično vse, vključno s slavnimi plo- 
vili a la Galactica, klingonška ptica roparica in zvezdni 
rušilec. 

Žal pa Galactic Civilizations 2 ni brez hib, saj ga poleg 
določenih mimobežnosti pesti par dokaj resnih po- 
manjkljivosti. Med prve bi lahko štel tehnološko dre- 
vo, ki je malce preveč enolično in neinformativno. Ko 
se recimo usmeriš v laserje, nato vso igro prebiješ ob 
raziskovanju boljših in močnejših različic žarkometov, 
kar postane dolgočasno. Dognanja na drugih področ- 
jih nanje ne vplivajo, kar je velika škoda. Čemu stol- 
piči ob odkritju boljših računal ne pridobijo na na- 
tančnosti ali s tipali na dometu? Na začetku prav tako 
ne veš natančno, kaj bi sploh raziskoval. Odkritja so 
opremljena s kratkimi opisi, vendar se informacije še 
zdaleč ne morejo primerjati z izčrpnostjo Civilopedije. 
Tako nekaj prvih iger zgolj tipaš v temi in preizkušaš 
posamezne razvojne poti. Nasploh je neprijaznost do 
začetnika ena večjih težav GC2. Vodič je prisoten, a v 
predposneti obliki, ki jo le spremljaš. Tako se naučiš 
osnov vmesnika in vodenja, kar še zdaleč ni dovolj za 
učinkovitost. Kot bi ti nekdo razložil, kaj pomenijo 
vzvodi in gumbeljni na letalu, nakar bi te 
sredi leta ruknil v pilotski sedež. Učna 
krivulja ni tako strma kot v kakem X3, to- 
da kar nekaj časa bo potrebnega, preden ti 
bodo jasni vsi dejavniki, principi ter med- 
povezave. A tudi to bi človek prebolel, če bi 
GC2 premogel pošteno večigralstvo. Eps- 
ke potezne strategije resda niso najbolj pri- 
ljubljen protipuščavniški material pod son- 
cem, toda Civa 4 je pokazala, da so lahko 
ob pravilni izpeljavi hudičevo zabavne in 
malodane zasvojljive. Stardockovci so vde- 
lali možnost metaverse, kjer igralci primer- 
jajo medsebojne rezultate in statistike, ven- 
dar je to bolj slaba tolažba. 

Galaktičnih civ 2 tako ne morem imenovati 
za pravo legendo. Ostaja upanje, da bodo 
avtorji pogrešane lastnosti dodali v eni od 
pogostih nadgradenj, toda obljub še ni. A 
četudi se želje ne uresničijo, ostajajo Dread 
Lords naslov, ki se bo zapisal v srca strate- 
gov. Z vrhunsko umetno pametjo, urejeval- 
nikom plovil in izvirnostjo si je prislužil 
mesto na tronu zraven Civilizacije 4 ter Master of Ori- 
onu končno omogočil častni odhod. Naj mu bo zvezd- 
ni prah rahel. 


Luni je čas zabil v urejevalniku ladij, kjer je 
izdelal armijo zlobnih vesoljskih kamel. Opis je 
zato spisal mariborski avtomehanik Eda. 


orenk urejevalnik ladij w razno- 

likost strateških pristopov v hu- 

mor w nadmočna umetna inteli- 
genca globina, ki kliče k preigravanju 
prostrano vesolje w ni večigralstva % težaven 
za začetnike 3€ nevzburljivo znanstveno drevo 


Avtor / založnik: Stardock / Paradox Interactive 
Demo različica: (Na)tlačenka 153 


IGROVJE 


eligiozen gledavec nadpriljubljene detek- 
tivske serije Na kraju zločina nisem več, 
tako kot marsikdo, ki se je prenažrl istega 
kopita, odvrtkov (Miami, NY), visokoteh- 
nološke opreme ter manekenskih raziskovalcev. Še 
vedno pa rad pogledam kak del, saj če drugega ne, 
nanizanka v vseh svojih izvedenkah bistro razkriva, 
kako nadmočna pošast je človek: v njem utripa ubi- 
jalski nagon, združen z visoko inteligenco. Morilska 
kombinacija, zares. No, v nasprotju s tem nisem bil 
prav nič radosten, ko je Ubi naznanil že četrti špil z li- 
cenco Crime Scene Investigation, saj prvi trije niso 
bili kaj prida. Štartnega smo kratkomalo spustili, 
Dark Motives (J133, 69) se je le približal solidnosti, 


ČO Teiltale Games so naredili tudi Bone, zdaj pa klamfajo Sam 8 


Max: Freelance Police. CSI je dobra popotnica. 


Nemalo je delov lokacij, kamor stegneš 
nos in so videti povsem obetavni, a ti su- 
pervizor izza rame takoj pove, da tam ni 
prav nič zanimivega. Ej, hvala ti za pog- 
led iz rentgenskih oči, Superman Sher- 
lock Poirot! 

Ampak v redu, se da preživeti, kajti pri- 
meri so dejansko zanimivi. Pet jih je, od 
katerih zadnji reciklira osebe in lokacije 
od prej, vendar dogodke hkrati zvito, 
dosti bolje kot Miami, poveže v zaključen 
paketič. Vsak bi komot našel mesto v 
nanizanki, najsi gre za onega, kjer razis- 
kujemo s krvjo zalito stanovanje, v kate- 
rem ni trupla (?!), ali za 
umor na igričarskem sejmu, 
kjer ne manjka ostrih refer- 
enc na stanje industrije. Pol- 
ni so dobro zastavljenih li- 
kov ter zanimivih pripetljajev in čeprav 
se čvek mestoma vleče, hvalevredno 
ohranjajo tempo in z zasuki ter novost- 
mi držijo pred zaslonom. Najboljše je 
to, da si glede storilca večinoma nesig- 
uren do samega konca. Ker sleherni 
primer vzame od dve do tri ure (vsaj če 
smo disciplinirani in ne zlorabljamo 
vedno dostopne pomoči), gre za doslej 
najdaljši CSI, hkrati pa igralno najbolj 
prijeten in najmanj omejen s premočrt- 
nostjo ter vodenjem za rokico. Primere 
tvorijo manjši odsečki, v okviru katerih 
imamo dokajšnjo svobodo obiskovanja 
lokacij, zasliševanja prič, nabiranja 


O Mrivec v puščavi, zraven njega sumljiv džojnt. Hm, je kriva 
mati, žena, majstor ali naša glasovnica? 


pod mikroskopom uskladimo testno kroglo iz balis- 
tičnega oddelka z ono s prizorišča, odkrijemo ena- 
kost DNK sperme ter krvi in zašijemo capina s pri- 
merjanjem slik, kaset ter datotek, snetih iz prenosne- 
ga računalnika, se počutimo kot pravi kadavrovohci. 
Ne škodi niti tehnološki napredek, saj je moč, čeprav 
ločljivost ostaja zaklenjena na 800 x 600, zdaj po ve- 
čini scen, tako globalnih kot povečanih, premikati 
kamero. Resda malce okorno in premalokrat zares 
uporabno, a vendarle kaže, da se bo serija zganila v 
nove čase. Da jih bo dosegla, bo potrebovala frišen, 
bolj dinamičen pogon, ki bo omogočal še več detek- 
tivske svobode in tako docela počastil oddajo. A do 
next-gena bo 3 Dimensions sobnim forenzikom za- 
dostoval. 


C.S.I.: 3 Dimensions of Murder 


medtem ko je bil Miami (J139, 47) podn. A Ubisoft 
je najel novega razvijalca, Telltale Games, ki si je 
vzel čas in naposled dostavil spodobno siesajščino. 

3 Dimensions of Murder, ki se vrača v Las Vegas, si 
s prednicami deli marsikaj, v prvi vrsti temeljni pris- 
top. Znova gre za prvoosebno avanturo s premikan- 
jem po statičnih lokacijah, kjer klikamo po vročih 
točkah (na višjih težavnostih so te nevidne, drugače 
nanje opozori kurzor), zbiramo raznorazne dokaze, 
od prstnih odtisov prek fotografij do vzor- 
cev DNK ter zvočnih posnetkov, jih obde- 
lujemo v laboratoriju, zraven pa skušamo z 
enovrstičnimi vprašanji iz osumljencev iz- 
vleči resnico. Ker kot poprej nastopamo v 
vlogi novinca brez obraza in glasu, nam 
znani, v poligone preliti, a s pravimi glaso- 
vi obdarjeni junaki iz serije stojijo ob strani 
in nas ocenjujejo. V vsakem od primerov 
nas spremlja eden, na koncu sam Griss- 
om, medtem ko v mrtvašnici vihti apara- 
tuse belobradi dohtar, v pisarni pa na do- 
kaze čaka Brass. Liki so živahnejši in bolj 
življenjski kot prej, z več obraznih grimas, 
čeprav spet motijo še vedno leseni 3D mo- 
deli, par nezainteresiranih govorcev (med- 
tem ko se Stokes in Grissom trudita, je 
Catherine slišati, kot da bo omahnila v ko- 
mo) ter zoprna vsevednost spremljevalcev. 


dokazov ter njih obdelovanja v laboratoriju. Nasled- 
nji odsek, ki ga navadno zaznamuje pridobitev nalo- 
ga od Brassa, se odpre, ko v kakršnemkoli vrstnem 
redu že naredimo tisto, kar moramo. Mestoma so 
vroče točke namerno postavljene tako, da ti posivijo 
lasje, ko jih iščeš (dasiravno krepko manj kot prej), 
nadaljevanje sem ter tja ume zmotiti hrošč in nekaj 
logičnih preskokov je prehudih celo za tako nezah- 
tevno serijo, kakršna je na Kraju zločina. Toda ko 


69 Delo v laboratoriju zajema razstavljanje in sestavljanje na 
mizi. Največkrat se tu znajdejo pištole, ni pa nujno ... 


€ Od next-gen CSlja bi si recimo želel dinamičnih 
primerov, kjer osebe ne bi stale in čakale kot lutke, 
več filmolike spektakularnosti in programskega okvi- 
ra, v katerega bi lahko z neta pobiral nove zaplete. 


Sneti ogroža Gregov prestol kot najbolj pi- 
flasti raziskovalec crknjencev. 


zanimivi, detektivsko zadovolju- 
končno nekaj teh- 
vsevedni 


joči primeri 
nološkega napredka 
ne ravno častihlepna 


Tellitale Games / Ubisoft 


spremljevalci 
Avtor / založnik: 
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| TO O | S Kolosej, Ljubljana 
NATION START: 19.36 (A 


Predstariter najnorejče kolekcije sretomo znanih hip hop brandor: 
Mecca, Beko, Tribal Gear, LRG, x 

UZRLI BOSTE: 

- cvet najlepših punc v street fashion kolgdkčljah 


- člane skupine Kocka in kup slovenskih MP 
- breakdencerje, ki bodo premagovali gralitacijiikavli Koloseja 


NE BOSTEMOGLI Pamucri SVOMNOČEM IN Uše BOMO: 
- bosta O4dAHr stopila" RIEWOVer Dose 
- se BOepoikaiObseju razlegeiiglas pevke Steffy 


ODŠABOSTE SITI KER: b 
- No rools praznuje rojstni dan. 


Kolosej in Norools predstavljata modno revijo Norools Nation 


(5 
rools ket KOLOSEJ 


V vrtincu zabave 


pam 


POJ 
a 


k 
was 
] h pe 


Cuti. Smej se. Prepusti se grozi. Joči. Ljubi. Zabavaj se. 
Vsak torek bistveno ceneje. V Koloseju 


lasi KOLOSEJ 


IGROVJE 


The Elder Scrolis IV: 


riindvajsetega marca sem s tre- 

sočo roko prvič kliknil na ikono 

Obliviona, novega poglavja sage 

Zvitkov prednikov, edine serije 
resnično svobodnih enoigralskih frpjk. 
Vsled mnogih nagrad in visokih ocen, ki 
jih je požel tretji kapitel, Morrowind, me je 
namreč skrbelo, da bodo pri Bethesdi zas- 
pali na lovorikah in v trgovine poslali bod- 
isi komercialen ščiš, bodisi klon predhod- 
nice. Kljub pikolovskim zameram, kot so 
majhno število različnih sovragov, slaba 
uravnoteženost poklicev, odsotnost izku- 
šenjskih točk in trgovci s premalo cekina, 
tretjim Elder Scrollom ni bilo dosti očitati. 
S tako prostranim, vizualno všečnim sve- 
tom, izredno svobodo igranja, številnimi 


j Ra 
J žu 


60 Prekrasen panoramski pogled na cesarsko mesto je mogoč z vseh višeležečih 


predelov Cyrodiila ... Če ti strojna oprema seveda to dopušča. 


DRKALICA ALI KISTA? 


Ah, sveta vojna med konzolami in računali, kako smo te pogrešali. Oblivion je 
na PCju celokupno boljši kot na 360ki. Toda ne vedno in povsod? Grafično je 
xboxova verzija šibkejša, a se lahko pohvali z istočasno rabo HDRja in meh- 
čanja robov, ki na računalih zaenkrat ni mogoča. Na 360ici motijo predvsem 
pogosti manjši padci števila sličic, toda ti so pri računalih, za katere lastnik ni 
pljunil celega premoženja, standard. Snemalni in nalagalni časi so celo ob 
prisotnosti trdega diska, ki ga igra uporablja kot virtualni pomnilnik, opazno 
daljši kot na abakih, in občasno se pojavijo napake pri branju dvdja, ki igro 
sesujejo. Tu se ne da kaj dosti storiti. Na 360ici nadalje odpade raba zaston- 
jskih modov, ki bodo špilu na PCju podaljševali življenjsko dobo. A sliši se 
slabše, kot v resnici je, saj se drkališka različica ipak izkaže za solidno uravno- 
težen skupek kode. Predvsem sta nadzor in vmesnik s svojimi številnimi meni- 
ji, med katerimi brez muke prehajaš s hrbtnimi gumbi, belemu ploščku pisana 
na kožo. Boš gobline klal bulječ v monitor ali pred tevejem, kot prase zleknjen 
v fotelj z brezžičnim ploščkom v šapah? Tvoja odločitev. Case 


Oblivion 


€ sovrag ni neumen, saj zna še goblin s 
pipcem parirati osnovnim udarcem. 


organizacijami, ki se jim 
je bilo moč pridružiti, raz- 
ličnimi pristopi in kopico 
izvirnih kvestov se takrat 
ni mogel pohvaliti noben 
puščavniški frp. Že res, 
da je bilo prosto razisko- 
vanje deloma prisotno že 
v Baldur's Gate, Fallout 
in Gothic. A v teh igrah 
resničnega občutka svo- 
bode ni bilo, saj smo se 
kljub vsemu sprehajali po 
omejenih kartah ter se 
opravil običajno lotevali 
na en sam, natanko dolo- 


čen način. V Morrowindu si rdečo nit lahko zapostavil 
in se pol leta ubadal z raziskovanjem stotine jam, tem- 
pljev in temnic ter opravljanjem brezštevilnih postran- 
skih nalog na najrazličnejše načine. Logično je torej, 
da so se avtorji pri snovanju Pozabe močno spogle- 
dovali s predhodnico. Je to dobro ali slabo? 
Oblivionova pripoved se odvija v zadnjem letu tretje- 
ga veka, v osrednji provinci Tamriela, Cyrodiilu, kjer 
je do nedavnega vladala cesarska rodbina. Poudarek 
je na pretekliku, saj poslednjega vladarja Uriela Sep- 
tima in tri njegove zakonite sinove utišajo morilci kul- 
ta Mitične zarje, ki častijo princa uničenja Mehrunesa 
Dagona. Tega degena se privrženci serije bržda 
spomnite še iz prvega dela, Arene, kjer je imel prste 
vmes pri ugrabitvi in desetletni zamenjavi zdaj pokoj- 
nega cesarja z dvornim magom, Jagarjem Tharnom 
(vsakršna etimološka podobnost z vz- 
devkom pisca teh vrstic je naključna). 
Tokrat se zlobne nakane docela ures- 
ničijo, saj s smrtjo zadnjega cesarja 
ošibi zaščitna meja med praznino Ob- 
livion in svetom Nirn, katerega del je 
cesarstvo Tamriel. A vse še ni izgub- 
ljeno, saj nam Uriel pred smrtjo preda 
amulet kraljev, ki ga lahko nosi le še 
Martin Septim, nezakonski sin cesars- 
ke rodbine. Junak mora torej poiskati 
poslednjega dediča in skupaj z njim 
zapreti žrelo Pozabe. 

Tokrat je stvarjenje lika precej bolj in- 
tuitivno, kot smo ga bili v Elder Scroll- 
ih vajeni. Igra te že v začetni temnici 
seznani z osnovami različnih pristopov 
in potem na podlagi načina tepežkan- 
ja, ki ga tekom treninga največ upo- 
rabljaš, kritično oceni, kateri od vna- 
prej pripravljenih poklicev je zate na- 
jbolj primeren. Seveda lahko s samostojnim določan- 
jem sedmih glavnih veščin, ki jih kaniš največ nucati, 
ustvariš poljuben lik, toda za začetnike je izbira pred- 
laganega foha kar priporočljiva. Še bolj podrobno je 
moč oblikovati zunanjo podobo, saj lahko na frisih de- 
setih ras spremenimo od zgubanosti in barve ter ob- 
like oči prek pričeske do višine čela, širine čeljusti, 
poudarjenosti ličnic in okroglosti obraza. Izpostaviti 
velja, da so tokrat poklici odlično uravnoteženi, tako 
da čistokrvni bojevnik ni več v prednosti pred za- 
priseženim magom in zmikavtom, ravno tako pa se v 
bojih odlično odrežejo hibridni fohi. Prav očitno je, da 
so avtorji pošteno izpilili sistem napredovanja lika, ki 
ne pozna vlaganja klasičnih izkušenjskih točk, mar- 
več temelji na napredovanju skozi vajo posameznih 
spretnosti, in ga osmislili z dobrodošlimi novostmi. V 


ŠO in tu vidite portal v Pozabo številka ena. Prvi izlet skozenj se ti zdi zabaven, 
vsi kasnejši pa nič več, saj so si otoki praznine podobni kot jajce jajcu. 
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e Osvobajanje Mesta Kvateh je ena a najbolj vzdušnih nalog osrednje štorije. S FI Vsaka katedrala je posvečena enemu uod Devetih božanstev. Notri te ozdravijo 


čarovniškim tatom in priklicanim duhom sem ga rešil kot za šalo. 


Morrowindu višanje statistik skorajda ni imelo druge- 
ga učinka kot povečano zadajanje škode oziroma ve- 
čjo verjetnost za uspeh določenega opravila. To pot 
se veščine odlikujejo po petih stopnjah izurjenosti in 
dodatnih sposobnostih, ki jih pridobimo z vežbanjem. 
Te niso sami sebi namen, temveč korenito vplivajo na 
igranje. Tako denimo junak, ki prične vežbati spret- 
nost s topimi ali bridkimi orožji, naprej pridobi sposo- 
bnost močnejšega udarca ob mirovanju, kasneje pa 


led, a je v njem nadzor preveč okoren, da bi bil upo- 
raben. Računalo možnosti uspešnega zadetka računa 
bolje kot v Morrowindu, saj dosledno upošteva vsak 
udrih z mečem, zadetek s puščico ali ubranitev s ščit- 
om. Seveda je uspešnost branjenja in zadajanja ran 
odvisna od statistik lika, a poglavitna razlika je v tem, 
da se more švohoten junak zoperstaviti precej moč- 
nejšim zverinam in v rokah prstično spretnega igralca 
tudi preživeti. Sistem je sila enostaven: z levim glo- 


vseh bolezni in ti prodajo zdravilne uroke za na pot. 


nove načine napada in obrambe, saj spoznaš, da lah- 
ko nasprotnike z blokado vržeš iz ravnotežja in jih na- 
to uspešno lopneš, potem se spet braniš, zopet napa- 
daš in tako dalje. A tovrstna taktika ni univerzalna, saj 
blokiranje udarcev mogočnih kladiv in ogromnih sekir 
ni priporočljivo. Bolje je počakati, da sovrag zamahne 
v prazno, se mu medtem, ko se trudi dvigniti orožje, 
približati in ga kresniti, nakar se izmakniti. Kmalu 
skapiraš, da nobeno orožje ni vsestransko in da je 


e Različne p pasme | konj se med. sabo razlikujejo po urnosti in trpežnosti. Če s si 
šerif, si kupi črnega vranca, če si princ, pa belega žrebca. 


lahko z mogočnimi udrihi sovraga razoroži, ga pahne 
po tleh ali ga, na najvišji stopnji izurjenosti, celo par- 
alizira. Lik, ki se uri v poljubni šoli copranja, lahko 
sčasoma meče učinkovitejše uroke in se mu zniža 
poraba mane. Prikritež sčasoma zadobi možnost tiho- 
lazenja v teku in udarce, ki zaobidejo sovra- 
gov oklep. A to je le kaplja v morju, ki ga 
nudi mojstrovanje. Izurjeni akrobati skačejo 
po vodni gladini, mojstri atletike se ob ne- 
prestanem teku ne upehajo, vrhunski alki- 
misti so sposobni ustvariti napitke iz ene sa- 
me rastline, najspretnejši kovači lahko iz- 
boljšajo opremo, tako da nudi več zaščite ali 
zadaja hujše rane. Takih in drugačnih korist- 
nih sposobnosti je še dosti in njihovo odkri- 
vanje je pravi užitek. 

Tudi boj je bil deležen korenite prenove in 
kljub odsotnosti poškodbenega modela si 
upam trditi, da med enoigralskimi frpjkami 
Oblivionu po tej plati ni para. Lik vodimo iz 
prve osebe, tako kot v streljačinah, udriha- 
mo s hladnimi krepeli, streljamo z loki ter 
copramo. Sicer je prisoten tretjeosebni pog- 
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dalčevim knofom napadamo, z desnim blokiramo 
(oziroma, če držimo lok, približamo pogled), z eno od 
tipk copramo. Če gumb za napad držimo, lik izvede 
močnejši udarec z orožjem za bližnji boj, in to je za za- 
četek vse. Z dolgotrajnim bojevanjem odkrivaš vedno 
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e Vsakovrstne m magične opreme boste diskom kampanje našli cel kup. 
najboljšo boste morali bržda zacoprati kar sami. Enchant powah! 


e Nasprotniki krepela med 1 napadi često zastrupijo in inti i tako dodatno otežijo zn zma- 
go. Z alkimijo lahko enako storiš tudi ti. 


dobro ob soočenju z različnimi nasprotniki spremeniti 
tako tepežkarski slog kot vrsto krepela. Čarovniški 
poklici se soočajo z drugačnim izzivom, in sicer z od- 
pornostjo bitij na elemente. Posebno izkušnjo nudi ti- 
holazniški pristop, ki s potikanjem v sencah nemalo 
spominja na Thiefa. Ljubimci senc lahko pri- 
krito napadajo sovražnike z loki (strelice leti- 
jo v pravilni balistični krivulji) ali s kratkimi 
rezili in ob tem zadajajo kritične rane, ki čes- 
to povzročijo hipen pogin, zlasti če konice 
zastrupimo. Spremenili so še dve veščini, 
vlamljanje in govorništvo, saj obe potekata 
kot podigri. Pri prvi dvigujemo pridržke v 
ključavnici tako, da jih ob škrtanju potisne- 
mo stran od valja. Z drugo si zvišujemo pri- 
ljubljenost pri neigralčevih likih s klikanjem 
po štirih pristopih prepričevanja. Hec je v 
tem, da sleherniku prijata dva načina, deni- 
mo duhovitost in postavljaštvo, dveh pa ne 
mara, kar razberemo iz izraza na obrazu. 

Ker je hrpa ljubiteljev Zvitkov tarnala nad 
prelahkim, za goljufanje dovzetnim Morro- 
windom, so programerji posebno pozornost 
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€ Ziovešče rdeče nebo, grmenje, krvoločne rastline in kokoni, ki rabijo kot zaboj- 


niki. In pri Bethesdi trdijo, da Pozaba ni isto kot Pekel! 


posvetili temu vidiku. Posameznike, ki bodo v Obliv- 
ionu svoj lik skušali do kraja nabildati le v varnem za- 
vetju mest, čaka novo presenečenje. Špil namreč vse- 
buje 'level scaling', samodejno prilagajanje težavnos- 
ti, ki skladno z rastjo junaka povečuje nagrade za 
opravljene kveste in izboljšuje kvaliteto najdenih 
predmetov, a obenem zvišuje izkustveni nivo sovraž- 
ne zalege. Nabor kanalj je pester in ponuja ravsanje z 
nebrojem zveri, fantazijskih bitij, hudičevih poma- 
gačev in seveda tolovajev. Obcestni razbojnik, ki te 
na prvi stopnji napade z zarjavelim pipcem in nosi us- 
njen jopič, bo na tvojem dvajsetem nivoju ali še prej 
posedoval najboljše rezilo in oklep iz ebenovine. 


O Pri pregovarjanju moraš vsakokrat uporabiti vse štiri 


tehnike. Zamudno, a se da preživeti. 


Nadalje bo začetni lik v 
temnicah našel mizerno 
opremo, dočim bo z ras- 
tjo izkušenosti odkrival 
vedno boljše dobrote. Tr- 
govci začno kvalitetno 
robo prodajati šele, ko 
dosežemo določeno sto- 
pnjo. Trenerji, ki za cekin 
učijo določeno veščino, ti 
bodo slednjo dvignili le za 
pet od desetih točk, ki so 
potrebne na napredovan- 
je. Najmočnejše veščine, 
čaranja lastne opreme, 
se zdaj ne moremo učiti, 
temveč je na voljo le kot 
plačljiva storitev na Uni- 
verzi magije. Nekateri 
bodo nad tem bentili, ve- 
ndar jih bo pomirila vest, da so vsi čarobni učinki na 
nakitu, obleki in oklepih trajni! 
Manjših sprememb, ki skušajo 
uravnotežiti igranje, je še kup, a 
naj bo dovolj podatek, da samo- 
dejno prilagajanje težavnosti nače- 
loma ugodno vpliva na igranje. Za 
svoj trud si povečini dobro popla- 
čan s kakim uporabnim kosom 
opreme ali zajetnim kupom zlatni- 
kov, medtem ko tepežkanje vses- 
kozi ostaja zabaven izziv. 

V intervjujih z mediji so Bethes- 
dovci nadvse hvalili na novo 
spisano kodo za umetno inte- 
ligenco. Navajali so, da bodo 
imeli vsi osebki neka splošna 
navodila, ki jih bodo izvrševali 
glede na situacijo. Resda sem 
prepričan, da vsak posamez- 
nik še vedno deluje na podlagi vrste ukazov 'if - 
then'. Toda že dejstvo, da imajo neigralski liki 
celodnevni cikel, ki jim narekuje, kaj naj počnejo, 
je nekaj svežega, dasiravno bi to moralo biti prav- 
ilo za tosortne špile (Ultima VII je namreč take el- 
emente vsebovala skoraj 15 let nazaj). V eni od 
misij, kjer sem moral ves dan zasledovati osuml- 
jenca, sem videl, kako je šel zjutraj k maši, nato 
na delo, na malico, nazaj na tlako, zvečer v krč- 
mo in nazadnje domov spat, spotoma pa je ogovarjal 
naključne mimoidoče. Vsak neigralčev lik dejansko 
opravlja tista dela, ki mu pritičejo. Stražarji patruljira- 
jo po mestnih ulicah in lovijo nepridiprave, tatovi 
kradejo, trgovci prodajajo robo, alkimisti mešajo 
zvarke, čarovniki vadijo uroke, berači fehtajo, delavci 
tlačanijo, lovci zalezujejo divjad 
(favne je precej vrst, saj srečaš ri- 
be, netopirje, metulje, volkove, je- 
lene, pume, merjasce in medvede, 
manjkajo le kaki zajci in ptice), 
kurirji prinašajo novice. Vmes naš- 
teti vsaj enkrat obedujejo, spijo in 
čvekajo s kom, ki ga srečajo. Pa- 
metni silicijevci se takisto dobro 
odrežejo v oboroženih spopadih, 
kjer se poslužujejo podobnih trikov 
kot igralec in uspešno parirajo, 
blokirajo, preklapljajo med hitrimi 
in močnimi napadi, ko so ranjeni, 
se pozdravijo, izstrelki lokostrelcev 
in magov pa so hudo natančni. 
Morrowind se je odlikoval po šte- 
vilnih skupinah in političnih stran- 


kah, ki si se jim lahko pridružil. Tokrat je tovrstnih or- 
ganizacij neprimerno manj, kajti na voljo so le štirje 
cehi (bojevniški, tatinski, čarovniški in morilski), kari- 
era gladiatorja in vampirizem. Čeprav je pohvalno, da 
sedaj pri napredovanju na višji položaj ni več pomem- 
bna izurjenost v določenih spretnostih, je škoda, da je 
različnih skupin tako malo in da obstoječe še zdaleč 
ne nudijo toliko postranskih opravil kot v predhodni- 
ci. Moram pa priznati, da bi se bolj pestrega nabora 
kvestov, kot ga ima Oblivion, stežka domislili, saj so 
naloge polne zanimivosti, preobratov in različnih 
rešitev, ki te dobesedno priklenejo pred zaslon. Reše- 
vanje umetnika, ki se je ujel v lastno sliko, potovanje 
v sanjski svet vilina v komi, raziskovanje izginotja 
Akavirov, osvobajanje zasedenega mesta, igranje de- 
tektiva in sodnika so le nekateri od zabavnih oprav- 
kov, s katerimi se srečaš. Dobrodošel je tudi spontan 
način, na katerega se dokoplješ do številnih misij, saj 
zanje često izveš iz naključnih pogovorov med prebi- 
valci. Slednje nato pobaraš za več podatkov in kmalu 
te napotijo k osebi s problemom. Namečkoma je pri- 


00 Urok nočno gledanje pride pri raziskovanju temačnih jam še kako 
prav, tako da se splača z njim trajno zacoprati kak kos opreme. 


sotno kupovanje nepremičnin, ki jih nato opremiš po 
svojem okusu. Vendar je ta možnost okrasna, saj ra- 
zen nudenja stalne rezidence z zastonjskim ležiščem 
nima druge praktične vrednosti. 

Petindvajset kvadratnih kilometrov pokrajine, po ka- 
teri moremo peš ali s konji hitro potovati s preprostim 
klikom na večja mesta in ostale že obiskane lokacije, 
je oblikovanih fantastično. Igralci, ki posedujejo aba- 
ke srednjega razreda, bodo sicer kleli zatikajoče se 
igranje že ob nizki ločljivosti in srednjih podrobnostih. 
Ponosni lastniki hitrih graf in poštene opreme pa se 
lahko pripravijo na vizualno izkušnjo, ki ji med frpji ni 
para. Prosojna voda, valujoča trava, drevesa, na ka- 
terih se premika vsak list posebej, napredne sence, 
estetski modeli opreme ter oko izdirajoč odsev svet- 


O Čeprav je obnašanje rulje še vedno skriptano, je kljub temu zabavno 
opazovati ustaljene dneve posameznikov. 
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IGROVJE 


skrinjo, ki ti množi alkimistične sestavine. 


lobe, ki ga ustvarja učinek HDR, ustvarjajo preču- 
dovito podobo, ob kateri te ima, da bi ves dan ne 
počel drugega kot občudoval razgled. Oblivion priča- 
ra najbolj realističen gozd, kar si ga lahko zamislite - 
in kako bi ga ne, saj so programerji nekaj tednov 
preučevali erozijo prsti in rast mladik. Tudi ostale lo- 
kacije, kot so cesarjevo mesto in ruševine vilinskih 
templjev ter imperialnih utrdb, so oblikovane tako, 
kot se šika. Že sedaj me srbijo prsti, ko razmišljam, 
kakšne prekrasne lokacije bodo v bodoče ustvarili na- 
darjeni nadobudneži z zastonjskim urejevalnikom sto- 
penj. V temnicah čakata še dve presenečenji, in sicer 
pasti v obliki puščic, spuščajočih se zidov, padajočih 
rezil in smrtonosnega plina, ter lahkotne uganke, kot 
so preklapljanje stikal, čaranje pravilnega zaporedja 
urokov za odprtje vrat in iskanje varne poti po 
šahovnici pasti. Pri grafičnem dizajnu grajam le pon- 
avljanje arhitekture v večjih zaselkih, saj so si ti, z iz- 
jemo metropole, vse preveč podobni, in enoličnost 
otokov na drugi strani portalov v praznino. Takisto 


O vsi sovražni magi kličejo bitja iz onostranstva, zaradi česar se na njih 
splača vaditi urok, ki jih utiša. Njihov molk, vaše zlato, he he. 


KAJ NAREDI POZABO NEPOZABNO: 


- izpiljen sistem gradnje lika s posebnimi sposob- 
nostmi in dobro uravnoteženimi poklici 

- samodejno prilagajanje težavnosti, ki skrbi za tra- 
jen izziv 

- končno primerno nagrajeni kvesti in raziskovanje 
temnic, polnih pasti ter občasno tudi dobrih ugank 
- taktičen, razburljiv boj s specialkami, lokostrel- 
stvom, ki upošteva balistične zakonitosti, in mož- 
nostjo tiholazniškega pristopa 

- premeteni nasprotniki in prebivalci s celodnevnim 
urnikom, ki poživijo ogromno deželo 

- kup domiselnih, na več načinov rešljivih kvestov, 
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€ z nastopom mandata arhimaga pridobiš luksuzno sobo v univerzi ma- 
gije, priročna oltarja za stvarjenje lastnih urokov in copranje opreme ter 


motijo nepodrobni obrazi neigral- 
čevih likov, ki so na trenutke vide- 
ti, kot da so jih na telesa prilepili. 
Dialogi so v celoti govorjeni in za- 
vzemajo dobršno polovico plošče. 
Glavnima akterjema sta glasilke 
posodila Patrick Stewart (Uriel 
Septim), kapitan Jean-Luc Picard 
iz serije Zvezdne steze, in Sean 
Bean (Martin Septim), ki se ga 
spomnite kot Boromirja iz Gospo- 
darja Prstanov. Zvočna kulisa je 
solidna, saj je govor dobro odžeb- 
ran, žvenket orožja in oglašanje 
življa sta na mestu, dočim vse sku- 
paj zaokroža skrivnostna glasba 
skladatelja Jeremyja Soula, ki se 
prilagaja lokaciji ter dogajanju. Je 
pa moteče, da 
so za vseh tisoč likov uporabili le 
trinajst špikerjev, vsled česar pri- 
padniki iste rase zvenijo enako. 

Špilu se sočasni razvoj za konzolo 
xbox 360 in računala pozna v vme- 
sniku. Sicer ta nudi dober pregled 
nad nabrano navlako in statistika- 
mi, vsebuje dodelan dnevnik, ki te 
vseskozi vodi skozi naloge, ter 
prikazuje kompas, ki javlja smer 
naslednje postaje v dejavnem kve- 
stu in bližino temnic. Vendar je 
postavk in podmenijev nemalo, nji- 
hove velikosti pa ne moreš prilaga- 
jati, tako da stalno klikaš ter skro- 
laš in bentiš nad velikostjo pisave 
ter televizijsko ločljivostjo prikazo- 
valnega okna. Takisto je zamudno 
trgovanje, ki teži zaradi potrjevanja posla za vsak 
predmet posebej. Hkrati ne razumem, čemu je odsot- 
na mini karta, ki bi ob raziskovanju 
kompleksnih blodnjakov prišla še 
kako prav. Stalno menjavanje med 
menijem z neprosojnim premalo 
oddaljenim zemljevidom in doga- 
janjem kmalu postane utrujajoče. 
Izkušnjo grenijo še občasna sesu- 
vanja in hrošči, ki preprečujejo 
končanje nekaterih kvestov. A to 
bodo odpravili z zaplatami in je v 
tako kompleksni igri pričakovano. 
Ocenjevanje orjaških naslovov, ka- 
kršen je Oblivion, je nehvaležna 
naloga. Po eni strani pričakuješ, da 
bodo ohranili kvalitete predhod- 
nika, po drugi pa od njih zahtevaš 
nekaj radikalno svežega. No, bistvo 
je to: Pozaba je kljub težnji k inova- 


katerih posamezne korake dnevnik dosledno beleži 
- hitro potovanje s klikom na že obiskane lokacije na 
karti in ježa konjev 

- kompas, ki prikazuje bližino krajev, neraziskanih 
lokacij in smer ciljev v aktualnih nalogah 

- napreden grafični pogon z najbolj realističnimi goz- 
dovi doslej in odličnim dizajnom jam in temnic 


KAJ BI NAREDILO IGRO ŠE BOLJŠO: 


- več pridružljivih organizacij in možnosti, ki bi jih le- 
te nudile 

- priročnejši vmesnik z manj podmeniji, hitrejšim tr- 
govanjem in prikazom mini zemljevida 


tivnosti z elementi, kot so posebne sposobnosti, nap- 
reden boj in življenjski cikel prebivalcev, v celoti 
manjši korak naprej, kot je bil Morrowind. Že od nek- 
daj pa je poglaviten problem serije Zvitki prednikov 
velika težnja k drugačnosti od standardov oziroma 
smernic, ki krojijo igranje domišljijskih vlog. Ravno 
zaradi ekstremizma je saga od ranih začetkov deležna 
dveh mnenj. Številni so prva dela čislali spričo zajet- 
nega sveta in edinstvenosti, a večino sta Arena in 
Daggerfall - tudi zaradi tehnične nedodelanosti - 
pustila hladne. Morrowind pa je bil v tretje všeč vsem. 
Ljubiteljem serije je sploh dogajal, saj mu v svoboščini 
pristopov in velikanskosti ni bilo para. Vsi ostali, ki 
prisegajo na krajše frpje zaprtega tipa, ki nudijo bolj 
strjeno izkušnjo, pa so se pri igranju še vedno držali 
rdeče niti in hitreje poleteli do zaključka. Enako je z 
Oblivionom. Komur je predhodnik dogajal, dileme 
itak ni. Vsi ostali ljubitelji zvrsti pa ga morate takisto 


€ Coprniki kulta Mitične zarje te zaklinjajo z uroki in se lahko kadarkoli 
prelevijo v bojevnike. Zategadelj jih je dobro čimprej pospraviti. 


preizkusiti, saj boste ne glede na nestrinjanje z vsemi 
elementi igre očarani nad podobo, globino in svo- 
jevrstnostjo. Morda ne boste nosu pomolili v posled- 
njo špranjo, zaslišali slehernega prebivalca in opravili 
vseh kvestov, a za svoj denar boste dobili odlično iz- 
kušnjo in dobro predjed za Gothic Ill. 


Jagru igranje Pozabe pusti trajne posledice, 
saj jame pozabljati na vsakdanje obveznosti. 


svoboda pristopov in razisko- 

vanja razburljiv boj z rabo 

perkov izvirni kvesti pre- 
lepa podoba w živelj z lastnimi življenji v ta 
vrsta frpja številnim ne bo nadmočna % okos- 
tenel vmesnik brez mini karte monotoni 
glasovi rulje € premalo gild 


Avtor / založnik: Bethesda / Take 2 


- več govorcev za vsako od desetih ras 

- poškodbeni model, pri katerem bi udarci v trup in 
glavo zadajali hujše rane 

- bolj optimiziran grafični pogon s pestrejšimi teks- 
turami v mestih in dimenziji Pozabe, kvalitetnejšimi 
obrazi in dosledno sinhronizacijo ustnic med čvek- 
om 

- ohranitev nekaterih priljubljenih veščin in urokov 
od prej 

- trgovci z več zlatniki in boljšo ponudbo 

- rekrutiranje pomagačev 

- zastonjski uradni modi, ne da je treba zanje 
plačevati 

- odprava hroščev ter sesuvanj 


a počasnih, nagužvanih cestah Los Ange- 
lesa sem si mnogokrat zaželel uporabiti 
svoje napredne, čeprav nenevarne avto- 
mobilske trike za tako imenovano razbre- 
menjevanje prometa. A v tujih deželah, zlasti čez Lu- 
žo, so take poteze odsvetovane. Takoj na grbo fašeš 
kakega Zeda in preden uspeš izustiti "Don't get me- 
dieval on my ass!", se znajdeš v kleti s teniško žogico 
v ustih. Zato ob vožnji na prizorišče E3ja nisem pos- 
lušal Retra, ki je na Snetega grozo z zadnje klopi mus- 


0 kakih voznih razlikah med modeli je odveč raz- 
glabljati. Tudi s pick-upom je moč našišati športnike. 


tanga tulil "Dej ga pošrek!" Vendar bi si vse prste ob- 
liznil, če bi imel možnost svobodno poditi športno zve- 
rino po neskončnih ravnih štiripasovnih ulicah ter lovi- 
Monice se tako zaprmej ne bi cijazil debelo uro. No, to 
je znanstvena fantastika, mogoča le v najnovejši urba- 
ni dirkačini L.A. Rush, katere avtorji so za kraj doga- 
janja uporabili kalifornijsko metropolo. Število ulic so 
resda skrčili, a 
večina glavnih 
hitrih cest in 


znamenitih 
bulvarjev ostaja. Vozakamo se 

po številnih znanih predelih, od Little 

Tokya prek Hollywooda in Long Beacha do 
Santa Monice. Vključenih je stotero znameni- 
tosti: Staples Center, ringlšpil na pomolu, LAX, 
nakupovalna pešpot Svete Monike, Chinese 
Theatre, Kodak Center ... A ves trud okoli arhi- 
tekture izniči mizerno število trikotnikov in v 
nedogled razvlečene teksture. Videz je zato 
kljub barvitosti in sončnemu popoldnevu, ki se 
prevesi v mrak ter naposled v noč, zastarel in 
grd. Prvi vtis (in vse nadaljnje takisto) dodatno 
poslabša maksimalno poenostavljeno in arkad- 
no obnašanje korete. Odzivnost in zavijanje sta 


taka, kot bi avto ne imel nobene mase, dočim 
je vožnja kao podrejena zabavi in neživcirajoči 
težavnosti, kar pomeni, da lahko zadegaš cegel 
na stopalko za gas. Prometne znake in sema- 
forje ob trku razmeče naokoli, drevesa morajo 
biti gumijasta, saj nas od njih preprosto odbije, 
čelni nalet v tovornjak pa prav tako ne naredi nobene 
škode, saj ga sekundo kasneje že pičimo dalje. Tudi 
če se znajdemo na strehi ali se prekucnemo v morje, 
smo brž nazaj na kolesih. Povrhu so nasprotniki šibki 
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Dreki so! In to tako, da padejo z neba ali skočijo z nadvo- 
za, nakar se kamikazno zapodijo v vse, kar se premika. 


šupki, ki nudijo ničeln izziv, četudi imajo boljše avto- 
mobile. Dirkanje je zato prej duhamorno kot vzdušno, 
saj zmagamo kljub temu, da z enim učem gledamo te- 
ve. K občutku ne pripomorejo niti skakalnice, ki 
poskrbijo za spektakularno raztreščenje oglasnih pa- 
nojev in celo znamenitega holivudskega napisa, niti 
drugorazredna hophiparska muzika. 
Zasnova špila gre po kakovosti vkup s tehnično do- 
delanostjo. Zvečine klasično dirkamo skozi nadzorne 
točke, občasno pa prepeljemo avto z enega kon- 
ca do drugega ali razsujemo kak objekt. Sem in 
tja je navržen bonusni izziv v stilu pobiranja ko- 
vancev, ki prinese nagraden avto, a še vedno je 
vse skupaj brez kakršnihkoli tozadevnih izvir- 


Veste, zakaj se ni bil užitek zapoditi po Monikini nakupo- 
valni ulici? Ker ni moč zgaziti klošarjev! Aja, pa Gapa ni! 


Pešakov ni moč zgaziti, ker vsi pravočasno odskočijo. Ne- 
kateri celo v steno ali ograjo. Grafični pogon je itak ničprida. 


nosti in nenavadnosti. Še najbolj so se oblikovalci pot- 
rudili z vmesnimi, štorijalnimi filmčki, ki so nizki loč- 
ljivosti navzlic dobro izvedeni. Da je tole prva dirkači- 
na s štorijo, se hvali Midway. No ja, zaplet je tak, da 
zamorcu nekdo iz dvorca pljune vse avtomo- 
bile, zato jih mora dobiti nazaj. Globoko za se 
utopit. Štejem pa igri v plus, da med dirkanjem 
proga ni ograjena, kar je bil očitek Under- 
groundom, marveč je treba po vzoru Midnight 
Cluba samoiniciativno voziti od enega do dru- 
gega na daleč vidnega svetlobnega snopa. 
Zmage so nagrajene z gotovino, toda cekin je 
bolj sam sebi namen. Kupovati namreč ni kaj, 
saj avtomobilov ne moremo ne nabaviti, niti jih 
ne raziramo ali ličimo s posamičnimi kosi po 
vzoru sorodnih špilov. Kripo zapeljemo v delav- 
nico, nakar se ven pripelje wenkstamobil z ven- 
gledajočim k(r)ompresorjem in kromanimi felt- 
nami. Založnik je za 'strokovno' pomoč celo 
povabil ekipo predelovalnice West Coast Cus- 
toms, ki skrbi za oddajo Pimp my Ride. Ampak 
značilnosti vagna so še vedno predstavljene 
samo s črticami. Za razliko od sličnega igrovja 
v tem izdelku ne carujejo japonski brenceljni, marveč 
ameriški modeli, tako klasike tipa camaro, eldorado in 
GTO, kot sodobniki. A navdušenci nad mišičnjaki ne 
bodo prišli na svoj račun, saj je njihova predstavitev 
mlačna in nedodelana, tako kot vse ostalo. Premalo 
blišča in vsekakor premalo vsebine! 


Tale neugledni objekt je Convention Center, kjer se 
odvija E3. Zraven je znamenita dvorana Jezernikov. 


se v špilu zabava samo toliko, da 
zapelje dva kroga po domačih ulicah LAja. 


neograjeno norenje po znanih 


cestah w res slaha grafika % 
podpovprečna vsebina % 


Avtor / založnik: 
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ade glede te nemške fantazijske pusto- 

lovščine so bile visoke, saj zgodba o frača- 

sti Lydiji, ki na prvi šolski dan vsa nafrful- 

jena pristopica v hram čarovniške učenos- 
ti, a jo namesto izbiruhastega klobuka in sovražnega 
tropa navijačic pričakajo prazni hodniki ter učilne, 
kojci zveni privlačno. Dodatno draž je vzbudila 
napoved, da bo dečvo pri detektiviziranju izginotja 
študentarije spremljal v volka uročen zmaj Zak, ki si 
bo nadvse želel dobiti nazaj svojo staro podobo. 


Igra z divnimi prizori resda obiluje, vendar plitvosti in omejenos- 
ti za šminko ter debelo plastjo pudra more skriti ne. Očesno nav- 
dušenost tako kmalu zamenja nejeverno, krvavožilno bolščanje. 


In pričetek dejansko je obetaven, saj ob neverjetni ve- 
ličastnosti statične, glomazne graščine, po kateri be- 
jbo usmerjamo s klasičnim klikotanjem, ostrmimo. A 
žal je trud oblikovalcev z noro arhitekturo, visokimi 
obokanimi stropi, vrtovi, učilnicami in kabineti stra- 
šansko neizkoriščen, kajti njih stvaritve so interak- 
tivno gledano nerazumljivo revne. Goreča želja pra- 
vovernih pustolovcev, da bi bilo užitkarsko prečesa- 
vanje dražestnih kamric nagrajeno z gomilami navdi- 
hujoče coprniške krame in zanimivimi podatki, s ka- 


Obliko spreminjevalni napitek moramo sčarati večkrat, ob čemer 
se domneve, da Zak marsikaj prikriva, izkažejo za pravilne. 
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terimi šola take baže ter tradicije gotovo obilu- 
je, je namreč zaman. Vroče točke so resda do- 
volj velike, da jih ni treba iskati z mikroskopom, 
a jih je zelo malo. Šlatabilno zanimivejše 
sobane ločujejo kilometri pustih hodnikov, kjer 
samodejno spreminjajoči se kurzor zasveti edi- 
nole na stotnijah razpotij, pri čemer dobesedno 
trpi, ker da ozadni paradiž od sebe tako malo 
povratnega odziva ter v žepe stlačljivih reči. 

Predmetov in silno poenostavljenega rokovan- 
ja z njimi je tako kljub obsežnim 
prizoriščem le za vzorec, nam- 
esto tega pa nam sive lase de- 
lajo roji po skritih kotičkih divje 
nametanih prvoosebnih ugank. 
Logičnice sicer ne spadajo v 
zloglasno kasto obskurnih, čep- 
rav se včasih nevarno približajo 
meji neintuitivnosti. Možgane 
nam napenjajo na vsesortne 
načine, od namiznih premikanj ploščic 
do besednih, vsled prevoda iz nemš- 
kega izvirnika malce čudnih zavoz- 
lank, pretikanj stikal, izgruntavanj 
simbolov, izgubljanj po labirintih in 
podobnega. Nemimogredne zagonet- 
ke same po sebi niso slabe, vendar v 
navezi s šibko podano, spotikajočo se 
zgodbo, ki za sabo povleče majavo 
strukturo s hudo šlampastim usmer- 
janjem igralca, tvorijo neugodno kom- 
binacijo. Razcufana, nepošteno zame- 
štrana rdeča nit o emocionalnih krčih Lidijine prija- 
teljice Celeste in Zakovih muhah nemalokrat tečno 
zahteva lutanje z enega konca gradu na drugega, kar 
je začinjeno s pojavljajočim se predmetovjem in 
odsotnostjo zemljevida. Zato ji bo šel brez hudih ma- 
zohističnih popadkov samostojno sledit malokdo. 

Avtorji so se tega očitno zavedali in so vdelali poma- 
galni sistem, ki ga lahko s klofom vprašajne ikone 
kadarkoli pobaramo za nasvet. In barali ga bomo, ka- 
jti če so ob manku dobro podanih informacij na izbiro 
ure in ure brezciljnega iz- 
gubljanja ali preprost klik, 
ki koj pove, kam zaviti, je 
izbira jasna. Še večji in 
usodnejši pomen ima na- 
migovalo pri ugankah, kj- 
er stopenjsko prišepeto- 
vanje oreh nazadnje pred 
našimi očmi do konca st- 
re. Ker tudi tu kronično 
primanjkuje uporabnih 
podatkov, je vsaj prvi na- 
mig za količkaj udobno 
reševanje skorajda nujen. 
Knof za pomoč je toliko 
bolj drezan, ker brez tega 
nikoli ne vemo, ali se bo 
kljub trudu in izmozgani 
rešitvi kaj zgodilo, saj ve- 
čina ugank dostopnosti 


Volkec nam je venomer za petami, a imamo od te sprva 
privlačne družbe namesto vrednega kompanjona le nenehna 
pritoževanja, zabeljena s kosovnimi odpadki z njegovega 
nepospravljenega podstrešja. 


navkljub spočetka niti ni rešljivih. Igra je namreč lin- 
earna do obisti in s pretvarjanjem, da ni, izpade zelo 
zoprno. Posledično neizbežno prišepetavanje močno 
škodi vzdušju in izkušnjo oropa vsakega šarma. Izve- 
sti bi se ga dalo mnogo bolje, saj bi mogla biti volčja 
nakaza, ki jo v vseh trinajstih urah nadzorujemo le 
dvakrat, namesto nevedne mile jere v veliko večjo, 
manj vsiljivo pomoč od žokanja vprašaja. Koristili bi 
tudi izčrpnejši opisi okolice, predmetov in najdenih 
zapisov, da o kaki pametni izjavi iz ust prozorno nev- 


zburljivih neigralčevih likov, ki jih je manj kot za prste 
ene roke, ne govorim. 

Nobena posebna umetnost ne bi bila potrebna, da bi 
bil Keepsake namesto razvlečene avanturistične 
žlobudre, ki ji razen bleščeče fasade v prid ne govori 
skoraj nič, precej vrednejši igranja. Prav zato ta za- 
mujena priložnost, ki bo po neumnem pristala med 
pustolovskimi odplakami, skeli še toliko bolj. 


Navi v družbi plašljivega volka tre fosilizira- 
no orešnjad in prisluškuje odmevu lastnih iz- 
gubljenih korakov. 


arhitekturna dovršenost par 


dobro zamišljenih ugank w za- 


nič struktura igre in usmerjanje 
špilavca 3€ prisilna uporaba pomagalnega sis- 
tema % interaktivna pustost prizorišč 3€ vsesp- 
lošno mrtvilo 


Avtor / založnik:  Lighthouse / Wicked Studios 


V astronomskem odseku, ki domuje v vrhnjih štukih, z izjemo zag- 
uljene uganke kljub lepim vizualnim obetom ni najti nič pametnega. 


» IGROVJE 


azant, ti, ki si še včeraj delal silo 

ovcam in z luparo razbojnikoval po 

sicilijanskih gričih, bi rad postal ma- 

fijozo? (Pravzaprav si na njujorški 
cesti spočet in skoten bastardo napolitanske 
puttane in irskega preddelavca, ampak to 
naj bo nostro piccolo segreto.) Alora, vzel te 
bom v familijo za uličnega soldata. Da boš 
lojalen, spoštljiv do bambin in boš uporabljal 
forzo samo za biznis, obljubljaš? Stupido! 
Mafijsko viteštvo si presto izbriši iz glave. V 
Mali Italiji čast in omika nista importante. 
Najbolj boš užival, če boš terrorista, sadista 
e psicopatico! Pojdi na cesto in za antipasto 
oklofutaj naključne cittadine, nato par njim 
polomi vratove na način karseda spettacola- 
re, za dolcetto pa še kaki lepi donni razčes- 
ni lobanjo. Ker je capo di polizia na naši st- 
rani, stisni šop soldov vsakemu uniformiran- 
cu nella mano in basta. Identico se lahko izživljaš z 
avtomobilom. Predelaj deset pešcev v sugo bologne- 
se. Če bodo težili poliziotti, potegni pistolo automati- 
co in iz njih naredi formaggio emental. Aja, pa nost- 
ra organizzazione je tako zanič, da lastne makine ne 
boš imel. No problemo! Zakorakaj na strado, ustavi 
prvi furgon sportivo, odpni pantalone in pomahaj s 
cazzom. Spoznaj zdaj moje tri ragazze. Sonny je tisti 
z rigatoni na glavi, Fredo je najbrž finocchio (omose- 
ssuale, kapiš?), Michael pa je bello in intelligente. Da 
ne pozabim, guesto č Tom Hagen, hišni avvocato. A 
ne brigaj se za naše consiglie. Si indipendente, zato 
neomejeno uporabljaj mazzo da baseball. To bo še 
najbolj interessante, kajti tvoja službena responsa- 
bilita bo molto dolgočasna. Vozi v Brooklyn, vrni se v 
Little Italy, andiamo v Hell's Kitchen, nazaj v Brook- 
lyn ... Vieni gua e vai la, capito? Občasno boš dobil 
kak nenavaden lavoro in takrat boš lahko fortunato. 
Ako potrebuješ soldi za hotelsko camero, prostituto 
in armi, nudi sicurezzo lokalnim ristorantom, pesche- 
riam in trattoriam. Tako boš soudeležen pri njihovih 
biznis illeciti in boš širil il nostro impero. Pri tem pa 
ne bodi tranguillo do ostalih familij. Kaj nam mar pa- 
ce in vendetta! Streljaj tutti, povozi tutti, frutti tutti. 
Badabum! Ne pozabi, Luigi ima cannoli meravigliosi! 
Bene. Zdaj si pronto. Vial« 


Gorilji fris po kakih sedemdesetih parametrih 
izdelamo sami. Prav tako se lahko tekom igranja pri 
krojaču preoblačimo. Posrečeno, a nič več kot to. 


Poleg suhoparnega streljanja lahko izvajamo tudi posebne 
usmrtitvene specialke za ekstra umetniški vtis. 


In tako sem šel ter postal ulični vojak, napredoval v 
podšefa in se na koncu celo povzpel na prestol capa 
di tutti capi! Toda te štorije ne bom pripovedal v eps- 
ki makaronarščini skozi oči mafijoza, zakaj na tak na- 
čin bi marsikatera sočna podrobnost izostala in igra 
si tako romantičnega pristopa sploh ne zasluži. Čep- 
rav Mariu Puzu, Francisu Coppoli, pa čak i Marlonu 
Brandu svaka čast, prvemu za knjižno, drugima dve- 
ma za filmsko remek delo, je interaktivna predelava 
grande disappunto! Zaradi znamenitega naslova še 
tolikanj bolj in Electronic Arts je zdaj dodatno utrdil 
svoj sloves največjega založnika licenčnega apna. 


sebnega in komaj kaj prekine siceršnjo monotonost. 


Resnici na ljubo je bilo to pričakovano. Slikice niso 
pretirano obetale, videno na predstavitvah je razo- 
čaralo in založnikove reference pri delu z licenč- 
nimi blagovnimi znamkami so pregovorno za- 
nič. Zavedajoč se tega je marketinški oddelek 
za interaktivnega Botra spisal ducate strani 
sporočil za medije s samimi visokoletečimi 
obljubami. O dinamiki in globini, vzdušju, 


Par delčkov nalog se preganjamo po mestu. Nič po- 


svobodi, pisanosti, sodelovanju original- 
nih igralcev in celo o nepromociji nasil- 
ja. Samo nakladanje, še najbolj slednja 
postavka, ki je šla na rovaš očitkov na 
neko izjavo EAjevega šefa, češ, da take 
čefurijade, kakršen je GTA, pa oni nik- 
dar ne bodo imeli. Kako zarečeno. The 
Godfather je namreč eden najbolj sadis- 
tičnih špilov. Nepotrebno nasilje je na 
vsakem koraku in nudi presneto veliko 
izraznih možnosti brez pretirane kazni, 
pri čemer je krvavo zaletavanje v spre- 
hajalce še najmanj zanimivo. Avtorji so 
si izmislili celo vrsto prijemov in smrtnih 
potez, kako prepričati v svoj prav tiste, 
ki se z nami slučajno ne strinjajo. Vsa ta 


Ko našega silaka policaji ali ostali lopovčki pobi- 
jejo na tla, se znajde v bolnišnici. Ob odhodu se more 
vedno na karseda izviren način znesti nad sestro. 
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Ze im sil jah 


IM DLJE 


Gromozanske razdalje, odsotnost bližnjice do velikega zemljevida, neuporab- 
nost male nazaslonske karte in nepraktična urbanistična ureditev naredijo iz fija- 


kanja gor in dol morečo izkušnjo. 


davljenja, streljanja v kolena, butanja ob zid in loml- 
jenja vratov pa lahko (in tudi jih) izvajamo na nedol- 
žnih civilistih, ne da bi se na to kdo oziral. V GTAju in 
marsikaterem posnemovalnem špilu si ga ob sploš- 
nem masakriranju hitro najebal, dočim je v Botru za- 
voljo podkupljenih, počasnih in neučinkovitih orga- 


Vmesne sekvence sledijo filmski štoriji, pri čemer so dolo- 
čeni dogodki enostavno prezrti, recimo Vitova smrt in Micha- 


elovo ustoličinje. 


nov pregona odprta sezona na vse, kar leze in gre. Še 
največja težava je, da nam nabojev zmanjka prej kot 
pešcev. Tako vedenje ni v skladu z vsebino. Naj ne bi 
igrali psihopata, marveč člana mafijske družine, ka- 
tere interes ne bi smel biti v izpostavljanju z brezvez- 
nimi umori. Toda nihče, niti veliki padrino, se ne ob- 
regne ob naše manijaško vedenje. Takenako je vse 
kul, ko gremo kot navaden gangsterček v odprto voj- 


Mogoče bi po sliki sodeč kdo celo pomislil na nenapačen špil. No, če sem 
pošten, zna biti za kratek rok čisto v redu. Toda kdorkoli je igral Mafijo, ve, kakšne 


so prave tovrstne naloge. Če je niste, jo le dajte. Dobili jo boste itak za mali cekin. 


no z ostalimi družinami in jim na lastno pest sesuje- 
mo vse lokale. Toliko o avtentičnosti in vzdušju. Še 
bolj v posmeh obojemu je naše udinjanje: skozi vso 
kariero, ne oziraje na mafijski čin, smo pravzaprav le 
navaden cestni silak, ki teži po štacunah, beži pred 
policaji in se strelja. Prevažanje šefov in ustrahovan- 
je okoliških špagetarij bi se mo- 
ralo z rankom capo regime ven- 
darle umakniti vodenju moštva 
in sedenju na zadnjem sedežu, 
dočim don ulice sploh videti ne 
bi smel. Za piko na i tej burleski 
poskrbi ena od zaključnih misij: 
za prevlado nad podzemljem 
moramo lastnoročno (!) uničiti 
domovanja ostalih štirih klanov. 
Za izvirnost bi avtorje resnično 
lahko nagradil, recimo s cemen- 
tnimi škornji. Kot če bi v vojaš- 
kem špilu postal general in nato 
edini jurišal nad sovražno cita- 
delo. In potem si založnikovi trž- 
niki upajo hvalisati o trudu, vlo- 
ženem v raziskave vozil, oblek 
in uniform tistega časa. Fantje, pojdite 
spat k ribam, prosim lepo. 

Čeprav igramo nov, samosvoj lik, se što- 
rija vestno drži prvega filma, celo do te mere, da so 
dialogi dobesedno isti. Vendar lepih trenutkov, reci- 
mo poroke, ni - le mrki obrazi, posel in nasilje. Sami 
sodelujemo oziroma razširimo marsikateri filmski do- 
godek. Tako preštejemo rebra mulcema, ki sta pre- 


tepla Bonaserino hči na začetku filma, pomagamo pri 
dostavi konjske glave v posteljo nadutega režiserja, 
smo priča umoru Luce Brasija in atentatu na don Vi- 
ta, ubijemo izdajalskega voznika Paulija, nastavimo 
Michaelu pištolo na sekretu ter na koncu poskrbimo 
za uboje sovražnikov med krstom. Težava je pak ta, 


Nekatere obrobne naloge so navdihnjene po znamenitih mafij- 
skih pripetljajih, recimo po slavnem Al Caponovem poboju na 
Svetega Valentina dan ali Castellanovem umoru. Tako vsaj pravi- 
jo avtorji, kajti sam sem v vsej igri užil kaj malo kakršnegakoli 
mafijskega navdiha. 


da se te naloge, eh, kaj te, vse naloge, igrajo bolj ali 
manj enako, ne glede na ozadje. Ponavadi se prično 
z iskanjem primernega vozila in vožnjo na drug konec 
New Yorka, kar je živi dolgčas, zlasti zato, ker se ne- 
redko zgodi, da tam dobiš navodila za furo na spet 


Vsak lokal, bodisi ribarnica, bodisi slaščičarna, ima v kleti kriminalno de- 
javnost: kazino, ponarejevalce, orožarje. Zanimivi časi so to bili. Le bordelov ni. 


marelj 2006 


Ko gremo v vojno z družino Brazini, streljamo samo zelene možiclje. Jaga na 
jagre. Čeprav moremo meriti različne dele, primernih poškodb ni. 


Za juriš na domovanja ostalih družin je obvezen nakup najboljše brzostrelke. 


nek tretji kraj. Na koncu uletiš v bajto, skladišče ali 
oštarijo, polno pištoljerosov nasprotnih tolp, in trosiš 
svinec v vse smeri. Saj ne rečem, do neke mere je br- 
zostreljanje ali puškiranje čisto zabavno, še posebej 
zaradi dosti domiselnega merilnega sistema, ki omo- 
goča merjenje v posamezne sklepe, a ne v nedogled 
in po enakih prostorih, pa še neprestano te ubijajo. 
Verjemite mi na besedo, da je vsebina misij resnično 
plitka, nedomiselna in po istem kopitu. Nobenih st- 
ranpoti, porivanja kosmatih kurb ali celo spogledo- 


OSTARELI IGRALCI 


Kot največjemu založniku Electronic Artom ni bil 
problem kontaktirati izvirnih igralcev ter jih 

prositi za posojo glasu in rabo njihove- 

ga (tri desetletja mlajšega) frisa. Pri- 

volitev so dobili od vseh pomem- 

bnejših, razen od Alfreda Pacina, 

ki je svojemu obrazčku v igri na- 

sprotoval z mlačnim argumen- 

tom, da je Michael Corleone zgo- 

dovinska osebnost, ki je ne gre one- 

čaščati z igro. Je Al igral EAjev Catwo- 

man in bil zgrožen ob misli, v kakšen krš ga 
kanijo vtaknit, ali gre zgolj za dvoličnost, saj vemo, 
da je Vivendijevi (najbrž podobno kakovostni) ig- 
rarski izdaji Brazgotinca posodil tako svoj glas kot 
svoj stas? Morda pa Tony Montala ni tako velika 
'zgodovinska' osebnost kot Mike? No, kakorkoli, v 
Botru tako od bolj znanih nastopata James Caan 
(Sonny) in Robert Duvall (Toma Hagen) - slika do- 
laj. Zalostna zgodba govori o najemu Marlona 
Branda par mesecev pred smrtjo. Z njim so celo 
posneli par ur govora, za katerega se je legendarni 
igralec tako angažiral, da si je v usta natlačil robč- 
ke, da bi ja zvenel karseda podobno svoji proslavi- 
jeni vlogi (tudi med snemanjem filma si je v usta 
zaradi glasu in bolj buldoškega videza vstavljal 
bombažne krpice). A kljub Marlonovemu trudu sta 
njegov glas starost in bolezen preveč prizadeli, za- 
to so se posnetki izkazali za neprimerne. Uporabili 
so edinole vrstice, ki jih izusti po atentatu. 


UE DTAKUCCENI 
- P44d4 


vanja z drugimi familija- 
mi. Če so Mafijo (J110, 
89) ustvarili Čehi, je tole 
češki izdelek v drugotn- 
em pomenu. EAjevi pro- 
gramerji so bili bržda pre- 
več samovšečni, da bi se 
razgledali po polčetrto 
leto stari konkurenci in 
se prepričali, kakšna je 
videti razgibana in barvi- 
ta mafijska zabava. Poleg 
ponavljajočih se lokacij 
so v Botru tudi sovražniki 
le štirih sort, brez odsto- 
panja v eni sami kocini: 
v modrih, zelenih, rdečih 


in rjavih oblekah. To so 
barve posameznih žlaht, 
zato posledično v vsaki 
operaciji nastopajo trije 
ducati enakih možakar- 
jev. Obupen dolgčas. 
Duhamorne in razvleče- 
ne rdeče niti prav nič ne 
oplemeniti množica pos- 
transkih nalog, kvečje- 
mu obratno: za(v)- 

dajo nam še več 
enakega 


početja po še 
več enakih loka- 
lih. Moramo pa jih 
opravljati, kajti denar od 
varščin in nagrad za uboje 
potrebujemo za najem varnih hiš 
ter nakup boljših orožij. Ajde, ko vkorakaš v prvih ne- 
kaj hotelov in trgovin ter s par vzgojnimi klofutami 
prepričaš lastnika, da so Corleonovi taprava varoval- 
na agencija, ti to povsem dogaja. Žal pa vse zanimi- 
vosti izkusiš v prvi uri igranja. Ostanek je ponavljan- 
je ter slabo izkoriščeni elementi, kakršna sta ugled in 
statistike (oboje priguramo do konca že na tretjini 
špila). Ampak največji ne- 
smisel igralca čaka na kon- 
cu štorijalnega dela: za po- 
polno prevlado nad New 
Yorkom moraš izpolniti vse 
naročene umore, izvesti vse 
smrtne specialke in si po- 
drediti vse dejavnosti. Teh 
je, na pamet rečeno, slabih 
sto. Če bodo spočetka v 
Botru najbolj prišli na svoj 
račun sadisti, bodo do na- 
jvišje stopničke prilezli le 
največji mazohisti. Česa 
drugega pa izdelek itak ne 
ponuja, niti ponovnega ig- 
ranja posamičnih odsekov 
po vzoru Mafije. Z napred- 
ovanjem se odklepajo edi- 
nole nekajdesetsekundni 


izrezki iz filma, kar spet pokaže, kako malo se je 
razvijalcem ljubilo ustvariti lastne vsebine. 

Tehnična izvedba ne doprinese k boljšemu vtisu. V 
zvočnem oziru igra do nezavesti predvaja tri odlične, 
a zapretiravano repetitivne skladbe iz filma (kompo- 
nist Nino Rota je zanje fasal oskarja), medtem ko 
nam v predstavitvenem postreže z neprivlačno in, zo- 
pet, ponavljajočo se grafiko. Vzemite si čas in za os- 
vežitev spomina poglejte opis oziroma slike Mafije na 
stranki (cifra članka 684). lllusion so se potrudili z vi- 
dezom precej bolj, kot so zahtevali tedanji standardi. 
Okoliš, kamor smo stopili le enkrat, so zmodelirali 
podrobno in edinstveno, tukaj pa je vse enako in pre- 
žvečeno. Boter je pust, brez podrobnosti, avtomobili 
nimajo niti prozornih šip! Ne glave, marveč konjske 
fige bi podaril založniku za to onečaščenje. Hodite se 
jebat, stronzi di merda! 


Igralci Mafije, se spominjate bežanja po 

strehah, ostrostreljanja, spektakularnih obraču- 
nov, dirke s formulami in tihih umorov? Najboljši 
Botrov del je slabši od Mafijine slabe zadnje misije! 


Spoštljivi DonFehini se obnaša kot fužinski 
kriminalec, ki je ravnokar pobegnil iz bližnje 
psihiatrične bolnišnice. 


super za sadomazohiste vsi 

elementi se ponavljajo % slabe, 

nedoživete misije € nesodobna 
grafika € hudirjevo malo EAjeve vsebine 3 ne- 
izkoriščen potencial 3% neumno, neavtentično 
dogajanje 


Avtor / založnik: Electronic Arts 


Pijača, kurbe in hazard so dejavnosti družine Corelonov. Zakaj ne moremo 
ne piti, ne gemblati, ne kardaniti? Ti dve cipasti statistki sta višek lajdrovja. 
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) IGABIBA.JOKER.SI ga 


- več kot 1500 artiklov 

- računalniške igre 

- igre za playstation 2, xbox in psp 
- filmi, namizne igre, karte magic 
- vsakomesečna nagradna igra in 


was 


cenejši nakupi za zveste obiskovalce 


ZA CENEJŠI NAKUP VPIŠITE 
NASLEDNJI E-KUPON: 


HRENOVKA 


VREDNOST 500 SIT 
VELJA DO 7.5.2006 


C8C: The First Decade Gothic 2: Gold Edition Ice Age: The Meltdown 
10.100,00 SIT/42,15 € 5.400,00 SIY/22,53 € 9.300,00 SIT/38,81 € Težave pri nakupu? Igra ne dela? Je 


na spodnji strani cedeja podpisan 

The Singapurec? Ne veste kako najti ali 
29 (odralher kupiti določeno robo? Za vse to smo 
- na voljo na telefonskih številkah: 
051 376 200 in (01) 530 5 632. 


Black The Godfather Battle for Middle Earth II 

13.300 sit/55,47 € 9.300,00 SIT/38,81 € 9.300 sit/38,81 € 
pc PLAYSTATION 2 
Baldur's Gate 2: The Collection - 7.000,00 SIT 29,21 € Driver: Parallel Lines - 13.300,00 
The Elder Scrolis TV: Oblivlon - 11.000,00 SIT 45,90 € Toca Race Driver 3 - 12.600,00 SIT 52,58 € 
Empire Earth 2: The Art of Supremacy - 5.400,00 SIT 22,53 € Brothers in Arms: Earned in Blood - 8.990,00 SIT 37,51 € 
Star Wars: Empire at War - 11.700,00 SIT 48,82 € Call of Duty: Finest Mour > 6.000,00 SIT 25,04 € 
Harry Potter and the Goblet of Fire - 9,400,00 SIT 39,23 € Fight Night Round 3 - 13.300,00 SIT 55,50 € 
The Sims Triple Deluxe - 4.500,00 SIT 18,78 € Midnight Club 3: Dub Edition - 13.000,00 SIT 54,25 € 
The Sims 2: Open for Business - 6.300,00 SIT 26,29 € Disney's Winnie the Pooh's Rumbly Tumbly Adventure - 7.000,00 SIT 29,21 € 
Prince of Persla Warrior Within - 4.000,00 SIT 16,69 € Gun - 13.500,00 SIT 56,33 € 
Gulld Wars - 7.200,00 SIT 30,05 € Fifa 06 - 13.300,00 SIT 55,50 € 
Toca Race Driver 3 - 9,200,00 SIT 38,39 € Jak X - 11.000,00 SIT 45,90 € 
Icewind Dale 2 - 3.600,00 SIT 15,02 € Mortal Kombat: Shaolin Monks - 8.000,00 SIT 33,38 € 
Vitimate Spider-Man - 11.700,00 SIT 48,82 € Harry Potter and the Goblet of Fire - 13.400,00 SIT 55,92 € 
Ski Racing 2006 - 7.200,00 SIT 30,05 € Rayman 10th Anniversary - 8.000,00 SIT 33,38 € 
Lego Star Wars - 3.600,00 SIT 15,02 € Prince of Persia Warrior Within - 13.000,00 SIT 54,25 € 
Heroes of Might and Magic IV - 3.000,00 SIT 12,52 € Battlefieid 2: Modern Combat - 13.400,00 SIT 55,92 € Nba Live 06 - 13.300,00 SIT 55,50 € 
Half-Life 2: Game of the Year Edition - 9.500,00 SIT 39,64 € Burnout Revenge - 7.200,00 SIT 30,05 € 
Trije Mušketirji - 7.200,00 SIT 30,05 € Need for Speed: Most Wanted - 13.300,00 SIT 55,50 € 


Nba Live 2005 - 3,600,00 SIT 15,02 € Dragonbali Z Budokal 3 - 7.000,00 SIT 29,21 € 


| ove poslovne strategije tajkunskega tipa 
so v recesiji. Ne da jih ni dosti, trpi pred- 
vsem njih kvaliteta. Zato so se nam toliko 
t SA bolj cedile sline pri napovedih najnovejše 
umetnine Deep Red Games (Risk 2, Monopoly Ty- 
coon, Beach Life), ki je nakazovala začetek konca 
sedmih suhih let. Igra je zdaj zunaj. Je upravičila pri- 
čakovanja? Da in ne. Stavi sicer na simovsko animo 


in je na otip impresivna, a v zmnožku se drži preveč 
togo, da bi jo lahko proglasili za superhit. 

Kot pove naslov, gre za poslovno simulacijo, postavl- 
jeno na spodnje tri četrtine otoka Manhattan, kjer 
čemi strogi center New Yorka. Osrednji cilj je oboga- 
teti z nepremičninskimi operacijami, drugotni pa, da 
pri tem zadovoljiš prebivalčke. Ali obratno. Po želji. 


Avtomobili na ulicah skrbijo izključno za to, da ne bi bolele oči od 
praznih cest. Podzemna železnica je odstrižena totalno. Beda. 


Prvoosebna kamera v Tycoon City: New York rula. Seveda zato ob- 
časno trpi preglednost, ki pa jo rešuje kompetenten mini zemljevid. 


Ob uvodu in menijih naslov deluje na 
moč špartansko: nastavitev je malo, izbi- 
ra uboga. Najprej je tu peskovnik, kjer 
začnemo iz nule zidati New York po vsej 
karti, izjema so le nekatere znamenitosti. Prilagoditev 
težavnosti je spet (pre)malo. Potem imamo še kam- 
panjo - in tu se igra obrne v pozitivno smer, saj zado- 
voljevanje meščanov in bogatenje hodita z roko v ro- 
ki. A poglejmo prej splošno plat. Pri- 
zorišče je izdelano zelo podrobno. 
Grafični elementi so vredni leta 2006 
in v zvrsti še nevideni, podrobnosti je 
ogromno. Potrudili so se predvsem pri 
prebivalcih, saj sta njihov videz in ob- 
našanje blazno življenjska, kot bi imel 
vsak svojo dušo. Lahko se jim pribli- 
žaš, jim slediš in prisluškuješ njihovim 
pogovorom, ki niso v simovščini, am- 
pak v povsem razumljivi angleščini. 
Moč je celo omejeno komunicirati z 
njimi (leave me alone!). Vsak ima svo- 
jo kartoteko, na podlagi katere ugo- 
tovimo, kaj mu je všeč, kaj mu ni in 
kateremu tipu meščana pripada (japi, 
panker, študent, italijanska stara ma- 
ma). Vpliv The Sims je več kot očiten. 
Med folkom in stavbami se 
premikaš z docela prosto 
prvoosebno kamero, ki jo 
lahko dovolj oddaljiš, da zaobjameš skora- 
jda vse mesto. To je zanimiva in za ta žanr 
nova rešitev, ki lahko zmede marsikoga, ki 
ne igra prvoosebnih streljačin. Premikanje 
pogleda je izredno tekoče, na momente ce- 
lo agresivno: če kak gumb stisneš brez ob- 
čutka, nemalokrat končaš deziorentiran v 
nepričakovani dimenziji. 
Vse te podrobnosti in 
tekoče premikanje pa 
terjajo davek glede stroj- 
ne opreme, ki mora biti 
za normalno igranje nad- 
povprečna. Kasneje, ko 
računalo vodi deset tisoč 
in več prebivalcev naen- 
krat, začne povprečen st- 
rojček močno klecati. Ozko grlo je 
pomnilnik, saj pol giga po polovici 
kampanje ne zadostuje več. 

Učna ura je kratka, učinkovita in 
zabavna. Profesira nas in kasneje 
ob prelomnicah stvari komentira 
italonjujorčan Luco z ustreznim na- 
glaskom vred. Lahkotnega humor- 
ja nasploh ne manjka, saj so vložki, 
s katerimi nas rulja in fiktivni novi- 
čarski kanal opozarjajo na težave 


Franku Sinatri bi se tako milo storilo, da bi takoj zategnil: New 
York, New York, | want to wake up in the city that never sleeps, 
and find |'m top of the list, king of the hill, a number one ... 


ter novice, dokaj verjetni. Skratka, začnemo v pre- 
delu, imenovanem Greenwich Village. Ko je ta dovolj 
pozidan in imamo zadosti pod palcem, se odpre so- 
sednja parcela in tako dalje, dokler nimamo dostopa 
do vseh sedemnajstih četrti Velikega jabolka. Igra 
pozna tri vrste plačilnih sredstev. Prvo je običajni 
cvenk. Temeljen način za grmadenje le-tega so na- 
jemnine in biznisi. Pač zgradiš ali kupiš objekt, poskr- 
biš, da je z njim zadovoljnih čimveč ljudekov, in ka- 
siraš. Če več določenih enakih poslov zvežeš v veri- 
go, služiš še več in tudi sedež v obliki stolpnice lahko 
zgradiš. Ker je to ena tistih iger, ki se špilajo same, 
izgube pa praktično ne moreš ustvariti, lahko do de- 
narja prideš tako, da jo pustiš laufati čez noč. Zjutraj 
bo denarja ko dreka. Naslednje plačilno sredstvo so 
boni za nadgradnje. Porabljamo jih za lišpanje objek- 
tov, višanje dobropočutja uporabnikov in povečanje 
dosega posla, vezanega na parcelo. Glavnino bonov 
dobimo z naraščanjem prebivalstva. Tretje sredstvo 
pa so kuponi za zidavo znamenitosti. Večino jih dobi- 
mo s širjenjem poslovnega imperija, nekaj zavoljo 
številčnosti folka in nekaj z izpolnjevanjem nalog ozi- 


D Filtriranje urbanističnega skropucala je ključ do uspeha. Tako 
dodelano tovrstno orodje premore le malo iger katerekoli branže. 


roma priložnosti, kot se imenujejo in ki lahko nekaj 
malega doprinesejo k skupnemu znesku prejšnjih 
dveh plačilnih sredstev. Da se sekiramo, skrbi kon- 
kurenca, ki pa dela ne opravlja najbolje. Sicer je res, 
da začneš iz ničle, konkurenti pa imajo imperij že 
razvit. A dohitiš jih igraje in ni videti, da bi se znali 
dobro braniti. Mirno gledajo, ko pokupiš najboljše lo- 
kacije, in te v glavnem puščajo pri miru. Kolneš jih le 
tedaj, ko postavijo svojo stavbo pet sekund pred ta- 
bo na mesto, za katerega se grebeta oba. Nakar jo 
itak kupiš. 
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govorimo o več sto 
povsem samosvo- 
jih objektih. V gro- 
bem jih lahko raz- 
delimo na bivalne, 
poslovne in special- 
ne (parki, zameni- 
tosti, javna uprava). 
Žal jih ne moremo 
metati vsepovprek, 
ker imajo določene 
četrti svoje omejit- 
ve, tako da si ni 
moč omisliti ulti- 
mativnega arhitek- 
turnega  sračjega 
O gnezda. Ravno ta- 
Take stolpiče, ki predstavljajo sedeže poslovnih verig, je moč ser- ko lahko nekatere Po kakih tisoč pozidanih parcelah je zabave konec, ako niste že prej 
ijsko štancati le v okolici Wall Streeta in Empire State Buildinga. stavbe gradimo le, umrli od dolgočasja. Povprečno računalo začne takrat štekati v iiber. 
če so izpolnjeni do- 
Gradnja stavb ne zahteva dosti časa, saj je skoraj  datni pogoji: oddaljenost do druge vrste stavbe, do-  dentska naselja, umetniške kvartirje. V veliko pomoč 
trenutna. Izbereš primerno parcelo in objekt, postaviš volj enakih stavb v bližini in podobno. Tako gradimo so dobro zastavljeni filtri, saj lahko v trenutku oceniš, 
ga gor in to je to. Je pa izbira stavb res impresivna - tematske nakupovalne ulice, upokojenske četrti, štu- kako bo umestitev stavbe v določeno okolje vplivala 
na mikro demografijo tistega prostora. Najbolj zamu- 
den del špila je izboljševanje parcele, saj je treba na 
svoje mesto postaviti vsako rožico in neonsko žarni- 
co. Zakaj bi se trudil s tem? Ker nenališpane stavbe 
ne funkcionirajo dobro. Tudi tu je izbira izredna, po- 
drobnosti silne, a vse skupaj začne po tristo petde- 
setih zapolnjenih parcelah najedati. Za dodaten izziv 
skrbijo razne naloge. Te segajo od identificiranja do- 
ločenega tipa prebivalca glede na njegovo zunanjost 
prek sesutja konkurence in organiziranja parade do 
izgradnje določene trgovske verige v določeni četrti. 
Vpliva na promet pa na žalost ni. Sploh. Skratka, uk- 
varjanje z videzom in funkcionalnostjo nepremičnin 
zavzema veliko večino igranja in tu se ne da storiti 
kaj dosti. Spraviti prvih nekaj deset stavb v red je še 
užitek, nakar izčrpaš možnosti in špil se začne preveč 
ponavljati. Spremljevalnih dejavnosti ni toliko, da bi 
lahko početje pravično uravnotežile. 
Tycoon City: NY je zastavljen profesionalno in z ob- 
čutkom za izvirnost. Toda nekaj ne štima. Si želi ku- 
pec igrati ali gledati ptičke na veji? To je tajkunščina, 
zaboga, ne vrtnarska simulacija. Kljub podobi in 
spoštovanja vrednim elementom se namreč tudi ta 
igra kot predstavnica zvrsti ne odreže najbolje. Tega 
pri Deep Red Games ne skrivajo, saj so sami izjavili, 
da ne ciljajo na hardcoraše, temveč na manj resne, 
konjičkaste drkadžije simovščin. Morda celo na 
igralce Simovčkov. Situacijo skušajo reševati z ele- 
menti gradbene simulacije, ki pa so zopet preenos- 
tavni. Če bi aktivno vključili promet, bi zadeva ne- 
mara celo pila vodo. Ker pa nima nikakršnega trans- 
portnega elementa, obvisi nekje na tričetrt poti in 
resne igralce pusti z mehkim tičem pod mrzlim 
tušem. Ravno tu se skriva velik potencial za prihod- 
nje naslove iz serije Tycoon City. 


postavi Kip svobode v Centralnem 
parku. Vsaj izgubil se ne bo v New Yorku, če ga 
pot kdaj zanese tja. 


podrobnosti w razumljiv mene- 
ri B džerski model w zabavna na več 
nivojih w Jabolčkarji z dušo v 


zamudne nadgradnje 3€ ponavljajoča se na dol- 
gi rok 3€ za profije prelahka 3€ brez vpliva na 
promet % 


Avtor / založnik: Deep Red Games / Atari 
Demo različica: (Na)tlačenka 151 


v kinu od 20.04.2006  c;:wrx 
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red leti, ko sem še žulil gimnazijske klopi, so 
imeli prav vsi moji kolegi na disku Comm- 
andos: Behind the Enemy Lines (J59, 87). 
Igra je zasedala tako mesto kot danes GTA: 
če je nisi imel, nisi bil džek in nisi prišel v noben geng. 
Ker tedaj gengov še ni bilo, jih v mislih zamenjajte s 
krožki za delanje origamijev. Vendar čudno to ni, saj 
so bili Komandosi odličen in samosvoj špil, ki je 
spočel podzvrst taktičnih tiholazščin. Serija je doži- 
vela kupek nadaljevanj, a ohranila osnovno premiso 
izometričnega štihanja zeljejedov in kraje gestap- 
ovskih zobnih ščetk. S nekaj skepse je bilo torej spre- 
jeto dejstvo, da gredo Commandos v prvo osebo, in 
ker vem, da vedno najprej občudujete oceno, ste po- 
rajtali, da so bili dvomi menda upravičeni. Toda Strike 
Force ne razočara, ker bi bil prvooseben špil, ampak 
ker kot tak ni dober. 


CO ironija je, da so v skrivalniškem špilu najbolj vzdušne akcijske 
sekvence. Bile pa bi še veliko bolj, če bi bile manj kaotične. 


Naš vod vrlih infiltratorjev je skrčen na vsega tri po- 
gumneže: vohuna, ostrostrelca in zeleno baretko. Os- 
trostrelec polaga sovrage na daljavo, vohun se oblači 
v nemške uniforme, dočim je baretka vajenec Sama 
Resnika, saj lahko brzostrelke vihti dvoročno. Vsak 
obvlada tiho utišanje: špicelj kanalje davi, rambo jih 
pobliže seznanja z nožem in ostrostrelec s torbo noži- 
čev. Pozabite na snajperico, z noži sem položil celo 
četo zeljejedov in bataljon bi jih, če bi 
število rezilc ne bilo omejeno. Sposobnosti 
junakov je treba seveda uporabljati situaci- 
jam ustrezno in v več nalogah med možmi 
preklapljamo. Tu pa že trčimo na prve lukn- 
je v zasnovi. Ko junaka zapustimo, občepi 
na mestu in gleda v luft; zlasti glupo je, da 
šteje travne bilke, medtem ko okoli njega 
divja boj. Še dobro, da so zi žermans neka- 
ko tako učinkoviti kot naši junaki, ko nismo 
v njihovih hlačah. Vzamejo si dopust, pre- 
den začnejo streljati, urni so kot Leon Štu- 
kelj po smrti in nasploh nam zavdajo le, če 
vas kot skupina dobijo v navkrižni ogenj. 
Tovrstne srdite bitke so prav kinematogra- 
fske, a jih žal ni dosti. 

Naslednji ključni element, tiholazenje, je 
nadvse preprost. Počepnete in če vam so- 
vrag v ozkem krogu okrog vas, ki je viden v 


vmesniku, ne zre v zalo lice, ste nev- 
idni. Ako je izven tega območja, vas 
ne uzre, razen če stojite. To je to. Ra- 
be senc ni, naciji pa so poleg vsega 
še naglušni. Vse skupaj pripelje do 
komičnih situacij, ko se po odprtem 
plazite med skupinami Nemcev in jim 
preštevate gumbe na uniformah, oni 
pa nič. ln to je šele začetek. Če kot 
vohun nosite uniformo karseda viso- 
kega čina, lahko pred naciji plešete 
kazačok. Ko se komu priplazite na 
hrbet, se ponudi možnost tihega ubo- 
ja. Res tihega, ker vas ne bo nihče 
slišal, čeprav se žrtev tisti trenutek 
drgne ob kolega. Zaradi tega lahko 
podavite tovornjak vojakov: vržete 
kovanec in ko se vsi 
obrnejo v tisto smer 
(očigledno niso dovolj 
plačani), primete žico v roke in gasa. 
A čeprav vas opazijo, niste izgubljeni; 
vsi možje so zdržljivi kot tanki in lahko 
prešprintajo pol karte. Ko jo po- 
durhate, se morate le skriti in četudi 
ste minuto tega ruknili v zrak pol kor- 
pusa, se Nemci čez čas vrnejo v ustal- 
jene tirnice. Izjema so skriptane misije, 
ki od vas zahtevajo, da ostanete skriti. 
Teh nekaj je in so edini razlog, da se s 
skrivalnicami sploh trudimo. 

Naloge so z vsebinskega stališča raz- 
nolike, od samomorov iz zasede na 
generale prek sabotaž do kraj orožja in 
klasičnega boja. Z izvedbenega pa 
niso nevemkaj, saj ne zahtevajo resne- 
ga možganskega naprezanja. Cilji so 
označeni na karti in pot do njih je ve- 
činoma linearna ter nedvoumna, razen peščice od- 
prav na koncu. Včasih sta izziv iskanje zaporedja, po 
katerem se znebiti sovragov, da vas ne zaznajo, in izo- 
gibanje gestapovcem, ki se jih z uniformami ne da pri- 
našati okoli. A tudi to le redko dvigne pritisk. Niti pre- 
klapljanje med komandosi ni izrabljeno, saj je nujno le 
na nekaj mestih in še tedaj očitno. Kampanja je krat- 
ka in če boste porabili več kot deset ur, bo to vsled 


€ Verjamete, da je nekaj trenutkov predtem skupinica Nemcev 
skušala tale tank porivati? Cela komedija ... 


60 s soncem obsijana norveška vasica je res finega videza. Takoj ko 
se znebim sovraga, se bom zleknil in knajpal noge v ledeni vodi. 


ponavljanja zateženih obrambnih misij, ki te zasujejo 
s tono ciljev. Hočete še? Ni problema. Več točk dobite 
za strel v glavo kot kam drugam, a poškodbenega 
modela ni in Švabe lahko fentujete z metanjem nožev 
v stopala. Štorija je ušla iz ameriških propagandnih 
filmov in izpade kot nepovezan zdriz. Večigralstvo ne 
nudi ničesar novega, z eno izjemo: v saboterskem 
načinu mora biti vsaj eden v moštvu vohun, ker je tre- 
ba z njim zaslišati zajete sovražnike, da dobimo kodo, 
s katero jih vržemo v zrak. Toda z borima dvema kar- 
tama bo veselja bolj malo. Grafično je Strike Force 
dvoličen tič. Okolica je umetelna in uspe pričarati pri- 
sten vtis, zlasti navduši imitacija HDR-osvetljave. Po 
drugi strani pa se soldatje gibljejo kot ostržki in dobiš 
občutek, da si padel v dvajseto stoletje. Vsaj glasba je 
v redu, a naj si nje skladatelji raje najdejo službo drug- 
je, ker je celokupen izdelek bolj švoh. Ljubitelji serije 
takenako tace stran. 


4 tbl sa <a ) 
€ Muhahaha, serijski davitelj na delu. Sprva je reč 


dokaj zabavna, nato pa zavoljo preprostosti Nemce 
pospravljate tako hitro, da sploh ni več smešno. 


iztrebi nacizem. 


Serijski davitelj 


GO 


sem in tja vzdušen boj v lepa 
okolica in muzika v plitva, krat- 
ka, neprepričljiva % glupi sov- 
ražniki € zanič skrivanje %€ 


Avtor / založnik: Pyro / Eidos 
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Igra za zmagovalce 


e koga zanima, 

kaj trapasta pra- 

veverica uganja, 

ko se ravno ne 
razteleša v svrho posedo- 
vanja želodja, ima zdaj 
edinstveno priložnost izve- 
deti. Živalica v risančni li- 
cenčnici namreč iz tragiko- 
mičnega junačka skečev 
napreduje do glavne vloge. 
Začetek je kar obetaven, 
saj je podoba fino pisana, 
ploščkovni nadzor spodo- 
ben (naveza tipkulje in mi- 
ši zaradi štorastega obra- 
čanja kamere ni priporoč- 
ljiva) in razgibanost precejšnja. A upi, da je šla igra po 
stopinjah sploh ne slabega Madagaskarja, se hitro iz- 
kažejo za jalove. O tem, da bi nadzorovali še ostale tri 


<—. 


Grafični trik ustvari puhast videz ritnega omela. 
Le preveč od blizu ne gre bolščati vanj. 


ri Hard Truck Tycoonu človek potrebuje na- 
tanko četrt ure, da ugotovi, da gre za bledo 
kopijo Transport Gianta, ki je bleda kopija 
Transport Tycoona. Pri ruski Buki izdelana 
reč je zapakirana v neoptimizirano industrijsko ohišje 
predpotopnega motorčka, ki vseeno zahteva zadnji 
krik hardverske tehnike. Že to, da se na moji nadpo- 
vprečni mašini scenarij nalaga par minut, naključno 


kinove kulise, ki jih srečamo povsod. 


Z analognim jurčkom določamo, po kateri luknji naj 
Diego lopne za razčes opusumje betice. 


6 Tako na uč so izrisi mest videti še kar v redu. A to so le Potem- 


kosmatince, ni govo- 
ra, saj so odrinjeni na 
stran in nastopajo le 
v podigrah. Levji de- 
lež si odreže venome- 
rno veveričje stikanje 
za zlatimi orehi, ki 
odpirajo prehode po 
obsežnih nivojih. En- 
ojno in dvojno skakanje, grabljenje robov ter plezanje 
po navpičnih stenah so klasika, prav tako gomile 
nabirabilne orešnjadi za dobod intervjujev z igralci. 


Kljub nestasitosti za seboj puščamo horde ones- 
veščenih sovragov. Do konca zatolči je moč le redke. 


Hard Truck Tycoon 


generirana karta pa trikrat dlje, nakar sem na silno 
majhnem zemljevidu priča skoraj komodorjevski 
grafiki, je več kot zadosten razlog, da oceno zbijem v 
poden. A ni še konec. Premikanje po zemljevidu je 
zatikajoče se, posebej če spreminjaš oddaljenost in 
vidni kot. Namečkoma ta ni prost, kot bi glede na 
strojno požrešnost pričakovali, temveč klasično fik- 
siran na štiri možnosti. 

V osnovi imamo na volji dve 
prednaloženi karti (Texas in se- 
verozahod ZDA), vsako v treh 
različicah: peskovnik, opcijske 
pogodbe ter obvezne pogodbe. 
Kampanj ni. Pri prvi izbiri vozi- 
mo prosto za keš, v drugi nam 
ponujajo še pogodbene pre- 
voze, ob tretji ponujenih ne 
smemo zavrniti. Zemljevid si 
lahko ustvarimo sami, toda 
uvoza izdelkov navdušencev ni. 
Samo igranje poteka po ustal- 
jenem sistemu: na zemljevidu 
preveri, kje je za kako robo po- 
vpraševanje večje od ponudbe, 
kupi tovornjak, najemi šoferja 
(ta del je edini originalen), iz- 
delaj spremljevalne objekte, 


" - 
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60 Deset mest in petdeset industrijskih objektov. Welcome to Te- 
xas. Kjer je vse največje, kar po tej igri ni soditi. 


Njih glasilke so udeležene pri šprehanju kupa po nivo- 
jih postopajočih prijateljskih in sovražnih beštij, ki 
skušajo gonjo za luščinami pestriti s kvestki. Okrog 
moramo denimo loviti jastrebje mladiče, prenašati ja- 
jca med gnezdi, nabirati feferone in z gorečim repom 
kako stvar skuriti. Vendar se reciklaža začne dokaj hit- 
ro in vse skupaj opravimo z mezinčnim krempeljcem. 
Nadleguje nas en sam pajčji šef, pa še tega podobno 
kot ostalo zalego namlatimo kot nič. V ta namen je na 
voljo žvajz z repom, ki na rit vrže še tako razbesnjene- 
ga medveda, plus par itak nepotrebnih ter nikoli upo- 
rabljenih specialk. Takisto prezrta ostane veveričkova 
sposobnost izšnofa skritih dobrot, saj se obrestuje iz- 
jemno redko. Še najbolj uporabno je prvoosebno lu- 
čanje kamenčkov, ki pride tu in tam prav pri visoko 
lociranem sovragu in peharju streljaških podiger. 
Čeprav se ledenodobno igrarsko udejanjenje trudi, ne 
uspe postati več od generične, dokaj enolične, kljub 
borim petim uram črevasto razvlečene poskakovalšči- 
ne z zanično antiklimaktičnim koncem. Povrhu pa što- 
rijo povezujoče izseke iz risanke nekje na sredini nera- 
zumljivo nadomestijo diapozitivi z ilustracijami, kar 
dodatno ubije še tisto malo čara, ki ga špil premore. 


s košatim repom in sabl- 
jastimi čekani zbira ozimnico. 


Vivendi Universal 


določi pot in služi. To je to. Opravka imaš tudi s kon- 
kurenco, ki ji dirigira računalo na osnovi nastavitev 
njega inteligentnosti. 

Vmesnik je sicer intuitiven in dovolj izviren, da ga ni 
moč obtožiti plagiatorstva, medtem ko je izbor 
tovornjačkov količinsko zadovoljiv. Povrhu se novi 
modeli skozi čas dokaj držijo realne časovnice. A 
kljub tem podrobnostim gre za skopiran, nedodelan, 
neoptimiziran in dolgočasen naslov brez trohice 
špilavnega potenciala. Tovornjakarsko, ni kaj. 


kamiondija faše picajzle 
v Teksasu. 


L 
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njeh. Čutiš, kako neodločno se ta med- 
met svaljka po ustih? Čisto pravšnji je za 
Full Auto, nekdaj obetajočo uničevalsko 
dirkačino. Zasnova, ki meša Burnout s 
pokalicami, je zanimiva, saj v navezi z impresivnim 
fizikalnim modelom omogoča destrukcijo pretežnega 
dela mestnih prog (na vasi, prepredeni s kolovozi in 
asfaltom, je tarč ustrezno manj). S povsem arkadnim 
divjanjem in par orožji, kot so raketomet, mitraljez ter 
polagalnik min za otres sovragov za petami, je moč 
raznesti vse, kar bi lahko morebiti kdajkoli stalo na 
poti tvojemu žalostno splošnemu, nelicenciranemu 


-I 


o slabo izvedenem zadnjem delu te mestne 
dirkačine z elementi čefurščin so se Reflec- 
tions odločili vsaj malo popraviti strukturo, 
ki je negativno zaznamovala Driv3r. Og- 
romno mesto (New York) s konca sedemdesetih in, 
kasneje, današnjika, nadebudni kriminalček, ki se po 
njem svobodno poja z nebrojem ukradenih vozil in 
opravlja mafijska dejanja ... Vas to na kaj spomni? A 
četudi velja, da je novi Driver bliže GTAju kot kadar- 
koli, takisto drži, da ostaja zvest vozniškim koreni- 
nam. Večino nalog, ob katerih te kljub raznolikosti 
dajejo prebliski n-krat videnega iz Čefurja in klonov, 
prebrodiš z vozakanjem, medtem ko se na noge za- 
neseš le občasno. Streljanje od koderkoli je podprto s 
solidnim zaklepanjem tarč, kar je dobrodošla novost, 
ki se obnese zlasti pri izmenjavi svinca med šofiran- 
jem, saj se tako laže osredotočiš na volaniziranje. 

In zbranost je tu potrebna. Kolikor zanimivo in, da, 


00 New York je kot mesto v igri nenavdušujoč, saj je vse preveč 
sivin in rjavih odtenkov. Izjema so vzdušne nočne misije. 
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- i , X Ri a 
Dotično podobico bi lahko vzeli iz katerekoli arkadne dirkačine, in 
res je Full Auto precej brezizrazen. Okej, ima orožja, to pa je vse. 


avteju (ameriški mišičnjak, šport- 
než, poltovornjak, mafijska kola in 
tako dalje), namečkoma pa sprem- 
injati pročelja, rušiti drevesa, zbijati 
stebre, luknjati cisterne ... Užitek je 
gledati, kako v ognju, dimu ter 
koscih materiala razpada vse pred 
in za tabo, od bajt do prometa (zale- 
tavanje te prav nič ne ustavi, saj se civilni štirikolesni- 
ki pred tabo malodane dezintegrirajo), pri čemer se 
množijo razbitniške točke. Vendar je za to treba plača- 
ti, saj število sličic na sekundo neprijetno zgrmi, ko v 
bližini kaj orenk raznese, in tudi sicer je 
pičenje podvrženo zatikom. 

A to bi se dalo komot preživeti, če igra 
ne bi bila tako neizrazita. Po začetnem 
navdušenju (vsaj če nisi igral Burnouta 
in ti zato ne gre na jetra mogočno ko- 
piranje turba ter rivalov) kariera iz za- 
poredja izzivov, kjer moraš osvojiti vsaj 
bron, zapade v duhamornost. Igranje je 
plitko, rutinsko in repetitivno, brez tro- 
hice naprednih dirkaško-strelskih pri- 
jemov in ukvarjanja z avti v stilu pros- 
tega kombiniranja orožij, dočim nes- 
posobneže ujčka previjanje časa nazaj. 
Stalno srečuješ enake in enako butaste 
nasprotnike, enako okolje (eno samo 


Tipična od založnika režirana sličica? Niti ne, zakaj ob razsutjih se 
kamera filmsko zasuče, to pa je dejanska kakovost grafike. 


mesto, po katerem so speljane razne steze, ter nekaj 
okolice), enake cilje (naberi dovolj točk in se uvrsti 
med prve tri, plus knockout ter dirka brez nadzornih 
točk ali krogov), enake destrukcije, enake razpotegn- 
jene posnetke nesreč ter enako obupno techno 
muziko. Niti hitrost ne navduši, saj tiščanje plina ni 
nikdar beločlenkasto. Dogodkov je obilo, a raznoli- 
kosti manjka kljub izpeljankam, kot so prehitevanje, 
razsuvanje v areni in borba proti močnejšim klasam. 
Arkadni modus s ponovljenimi variantami se takisto 
kmalu izpoje. Od načinov ostaneta razdeljen zaslon za 
dva, kjer gladkost še bolj trpi, ter akcija po Livu za do 
osmerico. Ta nudi izbiro avta, šestih prog in treh nači- 
nov, a brž pogruntaš, da jo muči taka mlačnost kot 
praktično ves Full Auto. Mnjeh! 


in medmet, ki žene strah 
v kosti avtorjem slabih iger. 


Driver: Parallel Lines 


uživantsko zna biti šviga-švaganje med 
gostim prometom, čeravno so izmišljeni 
avteki ter motorji še preveč odzivni in je fi- 
zika, ki jih vodi, zadovoljiva, zna igranje po- 
stati neznosno vsled debilizmov, ki serijo 
spremljajo od nekdaj. Naravnost neverjet- 
no je, da naslov med krajšimi in srednje 
dolgimi misijami ne pozna pametnega sa- 
modejnega delanja zaznamkov! To pome- 
ni, da moraš ponesrečeno misijo ponavljati 
od začetka in se do cilja stokrat furati po 
eni in isti poti. Pri daljših pa so deli med 
nadzornimi točkami dolgi to- 
liko kot ena krajša ali srednje 
dolga. Zlasti je to grdo ob 
težavnosti poznejših odprav, 
kjer ti špil ne oprosti ama nobenega 
kiksa. Zaradi nagnjenosti k ponavljanju 
že tako ne preveč razburljivih nalog pa 
težko ostaneš presunjen ob vsebinah, 
ki jih igra predstavi nadpovprečno. Kul 
je recimo garaža, kamor spravljaš pri- 
dobljena vozilca, jih lišpaš ter nadgra- 
juješ, dasiravno se pimpanje bolida se 
na asfaltu pozna manj, kot bi si želel. 
Žal je še en bonus, drvenje po pravih 
dirkalnih stezah, obupno. Driverjev 
model je pač prirejen uličnemu noren- 


€ Špilov s klasičnim kriminalnim početjem (ubij tega, poberi 
paket, prepelji robo iz točke A do B ...) smo se v zadnjih letih 
naigrali do amena. Tod toplo vodo izdatno grejejo. 


ju, kjer se vozniško neznanje pozna manj kot pri dir- 
kačih na pisti. 

A pri vseh naštetih neslanostih bi bil pripravljen za- 
mižati na eno oko, če ne bi Parallel Lines vsevkupno 
izpadel kot prežvečen remiks sličnih naslovov, zlasti 
vzornika Grand Theft Auta. Malokdo je obrnil pred- 
hodnike in verjamem, da tu ne bo nič drugače. 


Mišičast bolid, vonj po pečeni 
gumi, ray-banovke in 


lačan farbovitega magazina Case ni edini, ki 
je do najnovejše epizode Clancyjeve franšize 
Ghost Recon, od nekdaj ubadajoče se s 
simuliranjem taktičnega bojevanja v odprtih 
okoljih, gojil velike upe. Avtorji so mu obljubili vse 
živo in mrtvo, zato se je z veliko vnemo pridružil splet- 
ni skupnosti pristašev serije, ki je živčno pričakovala 
prvi pravi naslednjegeneracijski naslov za 360ico. Kar 
sledi, je opis nevihtne ljubezenske zgodbe med omen- 
jenim osebkom in pričujočo igro. 
Bil je to amore na prvi pogled. Ko se je Case s he- 
likopterjem nad Mexico City spuščal v opravi junaka, 
v katerega je buljil iz trenutno zelo vroče 'druge osebe! 
(kamera tik za rameni lika), je bila njegova usoda za- 
pečatena. Srce mu je bilo z nezdravim tempom, ko je 
pod seboj zrl neverjetno mesto, ki se je razprostiralo 
na več kvadratnih kilometrih površine. Zastekljene 
stolpnice so se tuširale z žarki vročega mehiškega 
sonca, nebo je gorelo pod vplivi HDR-osvetljevanja, v 
natančne teksture na tleh se je zajedala kolonija 
mehkih senc. Po pristanku niso izostale odlične eksp- 
lozije, dim, iskre, ki so odskakovale vsepovprek, in 
sploh vse take podrobnosti, kot krasijo visokoprora- 
čunske naslove. A medtem ko je grafična pijanost zla- 
goma popuščala, je Casa naskočila odlična igralnost. 
Zahvaljujoč izpiljenemu vmesniku so bila vsa dejanja 
- prikliči taktično karto, pošlji lebdečega taktičnega 


okrog njih, ko jih opaziš, s ploščkom neboleče. 


bota v raziskovanje, počepni, vrzi se na tla, menjaj 
orožje ali način streljanja, zumiraj, nameri - na dosegu 
gumba ali dveh. In kaj reči o ključnem strateškem el- 
ementu, skrivanju za zidovi, avtomobili in zabojniki, ki 
rabe knofov sploh ni predvideval? Le 
stisnil se je ob ravno ploskev in stvar je 
prevzela avtomatika. Zmes skrivanja in 
streljanja je postala navdušujoča zlasti, 
ko se je heroju (v večini enajstih misij 
enoigralske kampanje) pridružila troji- 
ca soborcev. Te je usmerjal po sistemu 
'nameri in pošlji tja / nameri in ukaži 
napad', ki je v večini primerov deloval 
nesporno. Podložniki, med katerimi so 
se občasno znašli celo helikopterji in 
tanki, so povrhu znali delovati samo- 
stojno in so se večkrat izkazali za dobre 
strelce. Nerazumljivo poceni se je na- 
šemu junaku sicer zdela možnost nes- 
končnega zdravljenja padlih kompanjo- 


O Lovljenje sovragov na muho je spričo rdeče obrobe, ki se pojavi 


00 Osebek spredaj se je pametno od- 
ločil za ležeč položaj. Včasih se ne. 


nov, ki so tako vedno vstali, če si jih 
zaflikal dovolj zgodaj. A nič ne de, Case 
je bil pač v fazi zaljubljenosti. 

A zalomilo se je nekje med prehodom 
iz stanja zaljubljenosti v pravo preda- 
nost, kot tedaj, ko je vrli JCTjevec sko- 
rajda podlegel šarmu Blacka (J152, 
79). Vse se je začelo pri kupčku grdih 
hroščev. Sprva je šlo za motečo grafič- 
no anomalijo sem in tja, 
kasneje pa je moral za- 
radi žužkov parkrat celo 
ponoviti del misije, saj 
špil ni registriral opravl- 
jenega cilja. Dalje je spoznal, da se in- 
teligenca, ki vodi soborce in nasprot- 
nike, kakšenkrat pošteno zmede, reagi- 
ra leseno ter ene in druge včasih nes- 
pametno postavi gotovi smrti naproti. 
To je ranilo vživetost v špil, kar je goto- 
vo hud zločin. Ni ga docela prepričala 
pretirano nihajoča težavnost, niti ne ba- 
nalna zgodba o teroristih in intervenciji 
dobrih fantov, kateri dogajanju ni uspe- 
lo dati želenega patosa. In akoravno sta 
bili raznolikost ciljev ter stopnja spek- 
takularnosti v mnogih misijah taki, da je zgornje za- 
mere mirno spregledal, je v drugih stokal in pihal, ko 
ga je sedmič zapored pozdravil zaslon 'poskusi znova'. 
Še dobro, da ga je občasno razveselil fantastičen in- 


O skozi malo okno slediš dogajanju skozi oči soborcev. Zaradi svo- 
je nizke ločljivosti ta bonbonček ni najbolj uporaben. 


O Večigralski del uporablja isto srčiko kot puščavniški, so pa ob- 
likovalske razlike med obema očitne že na prvi občutek. 


termeco s heličem, kjer je sedel za vrtljiv top in svoje 
frustracije iz zraka izlival na vse hudo sluteče (so le 
teroristi, ne?) odpadnike. 

Menage z Gozdnim rakunom, kot je ime serije nekoč 
legendarno poslovenil neki mnenjalničar, ava mu, je 
tako včasih nevarno zanihal proti vodam stagnacije. 
Še dobro, da je v razmerje novega popra prinesla 
večigralnost, ki je bila s svojimi številnimi solo in tim- 
skimi načini, med njimi sodelovalnem proti računalu, 
tako obsežna, da jo je Ubisoft sklamfal v ločenem 
studiu! Kar se pozna, kajti mrežna izkušnja je samo- 
svoja: ritem je zaradi nezmožnosti taktičnega skri- 
vanja za objekti, kar je v bistvu jedro igralnosti puš- 
čavniške izkušnje, neprimerno večji, akcija pa manj 
strateška, dostikrat prav klavska in Counter-Striku 
slična. To masam na servisu Live bržda ugaja in Ca- 
se bi lagal, ako bi rekel, da njemu ni. A vseeno si je 
zaželel počasnejšega modusa, ki bi bil zvestejši puš- 
čavništvu, denimo takega, v katerem bi s kolegi odi- 
gral misije v kampanji. Kaj hočeš, sanjskega para 
očitno ni. 

Zgodba se kajpak nadaljuje. Ghost Recon in Case se 
imata še vedno rada, čeprav se slednji v postelji čes- 
tokrat zazre v strop in se filozofsko vpraša, ako se 
slučajno ni zaljubil v tisto, kar bi GRAW lahko bil, in 
ne v to, kar ta v resnici je. Morda ga jutri zapustim, si 
reče. Vsako ljubo noč. 


Case nastavi lovilnik gozdnemu 
rakunu, a se vanj ujame sam. 


xbox 360 / PS2 / XB Ubisoft 
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Pomii 


AM zadnjem času celo Evropa ni izvzeta iz 
W | V. niza malce nenavadnih frpjk, ki bi pred leti 
MW. gotovo ostale na policah japonskih trgovin. 
Kot njihov zalagatelj prednjači Nippon Ichi 
(Disgaea, Phantom Brave ...), ena zanimivejših pa je 
Gustova umetninica Atelier Iris: Eternal Mana. Atelier 
je serija, ki ima na Japonskem dolgoletno tradicijo, z 
najnovejšo epizodo pa išče zahodne otakuje in frp- 
jaše, ki bi si radi odpočili od Finalnih domišljij in 
klonov le-teh ter želijo izkusiti igralnost, ki za odlično 
vzdušje ne potrebuje najboljše grafike in ur filmovja. 

V svetu, kjer je alkimija alfa in omega živega ter 
neživega, spoznamo mladega, neizkušenega alkimis- 
ta, ki sliši na ime Klein Kiesling. To pomeni mali ka- 
menček; Japonci prav obožujejo nemogoča nemška 
imena, kot vidimo po Einhanderju in Xenosagi 2: 
Jenseits von Gut und Boese (rotfl). Klein je na oseb- 
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membnejši element pri bojevanju (in nas- 
ploh v vsem špilu) je princip, ki pravi, da 
lahko iz vsakega kamna, vode, sadja, rože 
- nasploh vseh stvari, ki ležijo naokrog - 
pridobiš elementarna bistva, ki jih uporabl- 
jaš za izdelavo mana-predmetov. Elemen- 
tov je ogromno in segajo od klasičnih, kot 
so voda, ogenj in zemlja, do bolj nekonven- 
cionalnih a la svetloba in tema oziroma 
sveti in zlobni. Posledično je nebroj tudi ma- 
na-predmetov; ti nadomeščajo klasični sis- 
tem magije, ki ga najdemo v ve- 


€ Tako kot v vseh frpjkah boste večino prisluženega denarja 
zapravili za močnejša orožja in vse sorte uporabnih predmetov. 


kvestov. Mimoidoči te večkrat poprosijo za 
uslugico, ki jo večinoma poplačajo z denar- 
jem ali dragocenostjo. Prav tako bodo prišli 
na račun geekovski frpjaši, ki uživajo v 
kuharskem ustvarjanju gurmanskih spe- 
cialitet (eh, poševnookci). Dela je v Kleino- 
vem svetu ogromno, glede tega se res ne bi 
smel nihče pritoževati. Eternal Mana traja 
nekako trideset do štirideset ur, dočim bo- 
do perfekcionisti ob njej presedeli tja v sto 
ur. Je pa res, da je precej nalog pretirano 
enakih in velikokrat zahtevajo nepotrebno 
dolgo bluzenje po svetu, zaradi česar se iz- 
kušnja čuti nekam razpotegnjena. 

Poleg alkimističnega hecanja z elementi in 
mana-predmeti ter bitji preseneti nenavad- 
na podoba. Za razliko od skorajda vseh mo- 
dernih frpjev je ta Atelier Iris dvorazsežen, 
zrt iz rahlo nagnjene ptičje perspektive. Čeprav zara- 
di tega izpade retro (mestoma namenoma, recimo pri 
špartanski animaciji likov, ki spomni na stare pred- 
stavnice zvrsti), nikakor ni zastarel, saj je grafika 


medle sorte, vendar navdušijo raznotera okolja s 
številnimi destruktibilnimi objekti. Škoda, da nekoliko 
razočara neraznolikost in neraznovrstnost sovražnik- 
ov, ki se pretirano zanaša na uniformno izročilo in 
nasprotnike že kar dolgočasno ponavlja. 

Po eni strani gre pri Eternal Mani res za primer cesar- 


čini frpjk, in se skrivajo v zelo 
očitnih modrih skrinjah. Da vse 
skupaj ne bi bilo kakorkoli enos- 


60 Eternal Mana ne skopari s sovragi. Naenkrat jih lahko sre- 


čaš tudi do deset, če se znajdeš na nepravem mestu. 


ni misiji za skrivnostnimi ruševinami slavnega mesta, 
kjer naj bi se skrivala največja skrivnost alkimije. Na 
poti sreča brhko und skrivnostno mladenko Lito, ki je 
v alkimiji neizkušena, je pa zato Amazonka, kar se 
pretepaških sposobnostih tiče. Skupaj se spravita na 
nepridiprave, ki terorizirajo mestece Kavoc, s čimer 
se zapleteta v usodno spletko. Dotična vključuje ro- 
mantičen zaplet, polno nevarnih prigod in, jasno, re- 
ševanje sveta. Sama bosta ne: pridružijo se jima alko- 
holik Delsus (brez zajebancije), polmač- 


tavno, so tu mana-zaščitniki, ča- 
robna bitja, ki ustvarjanje pred- 
metov sploh omogočajo. Z njimi 
moraš skozi vso dogodivščino vzdrževati 
prijateljsko vez, kajti le tako ti bodo služili 
in te v najtemnejših trenutkih ne bodo pu- 
stili na cedilu. Vsak zaščitnik ima posebno 
sposobnost, ki ti pomaga pri reševanju ug- 
ank. Te so večinoma domiselne in zabav- 
ne, čeprav je med njimi par trdih orehov. 

Čeprav dogajanje teče jako premočrtno, v 
vsakem mestu čaka nemalo stranskih 


ka Norn, skrivnostni Arlin in impulzivna 
Marietta. 

Klein in kompanija se po dokaj linearni 
poti potikajo od mesta do mesta, od ja- 
me do starih ruševin, in skozi tepež nabi- 
rajo izkušnje za močnejše zlodeje. Boje- 
vanje poteka po podobnem principu kot 
v starih Final Fantasyjih ali Dragon Ou- 
estih: tvoji bojevniki so na eni strani, 
sovražni na drugi in hajdi skozi poteze. 
Na voljo so tri aktivne in tri neaktivne os- 
ebe, ki jih lahko v vsakem trenutku za- 
menjaš. Ko kdo umre, ga lahko vzameš 
iz igre in ga nadomestiš z likom iz druge 
vrste. To pride kar prav, saj je naključnih 
bojev ogromno, njihova težavnost pa str- 
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mo narašča. Enako je z večjimi šefi, ki ne 
povzročajo težav le spočetka. No, najpo- 
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€ Nostalgiki se bodo ob prisrčni dvorazsežni grafiki namuznili, 
marsikomu pa se bo podoba zdela zastarela. 


€ Vsled zanimivih in izvirnih miselnih orehov bodo 
nekateri znova odkrili že pozabljene namizne športe. 
Je kdo za šah? 


jevih novih oblačil, saj je špil po srcu dokaj tipična 2D 
japonska frpjka z vsemi običajnimi odlikami in po- 
manjkljivostmi zvrsti. A izvirnih elementov je ravno 
dovolj, da se izkušnja ne čuti postana, igra se zelo 
lepo, medtem ko izdelek preseneti z dokajšnjo globi- 
no bojevanja in ustvarjanja predmetov, simpatično 
zgodbo ter prisrčnimi liki. Luštno. Upajmo, da bo Koei 
zopet našel jajca v gatah in založil tudi drugi del, The 
Azoth of Destiny, ki je na Japonskem že zunaj, v ZDA 
pa pride koncem aprila. 


si iz kupa zemlje in melon 
ustvari čisto pravo nagobaho'". 


prijateljem Alešem sediva v kita- 
jski restavraciji in omenim mu, da 
že par dni redno nabijam boks. 
Fight Night Round 3. Začuda me 
ne pogleda, kot bi mi iz čela ravnokar pog- 
nala jablana, temveč pravi: 
"Ja, sva s sodelavcem pred časom preizku- 
sila dvojko. Nekaj časa sva mlatila po gum- 
bih in drgnila desno gobico, ampak nama ni 
bilo nič jasno. Potem sva odnehala." 
(Seveda je vse skupaj slišati takole: "Ita, 
swa z enm sadilawcem pred cajtam dujka 
sprubala. En cajt swa mlatla pa knuofih pa 
drkala wani, sam nama ni blu neč jasnu. 
Puol swa bajhlna." Za vaše duševno zdravje 
sem prevedel.) 
Mm. Nič čudnega. Aleševa € sodelavčeva 
težava je bila pač v tem, da se serija Fight 
Night kljub temu, da gre za pretepačine, igra samos- 
voje. To ni Street Fighter s šorjukeni in fajrboli čez ves 
zaslon; niti Tekken s fleši sekvencami, ki požrejo 
tričert energije; niti arkadna rokaviščina tipa Ready 2 
Rumble. Trudi se biti pravi boks, veščina, za katero 
manogi mislijo, da je le nabijanje orokavičenih pesti ob 
škrbasta zobovja in počene kraniume. Jasno, tudi tak 
je, ampak ključna je besedica 'le'. Srž boksa je v 
možganih, ne rokah, v tehniki, ne mišicah; ne pravijo 
mu zastonj 'sladka znanost'. Hrustovsko opletanje z 
rokami še ni boksanje, tako kot ni karate, če v gostil- 
ni nekoga zakačiš z nogo v rebra in se zraven dereš 
"A-saaal". Akcija, reakcija, drža rok, ples nog, giban- 
je trupa, spodobna obramba, klinč, fejk, zaporedja, 
zlasti pa pravi udarec v pravem trenutku - to so grad- 
niki tistega, kar romantiki imenujejo 'the sweet sci- 
ence'. In kar zna FNR3 predstaviti morda najbolje v 
zgodovini iger, vsaj od prastarega in zato preveč ope- 
vanega Punch Outa ter slično zgužvanih 4D Sports 
Boxing. Eh, kurc morda. Najbolje, pika. 
Vsekakor je dinamika spopadov v FNR3 hecna za 
nekoga, ki rutinsko nažiga Soul Calibur ali Guilty Ge- 
ar in je vajen načina, kako letečno borci prihajajo 
skupaj in se razdružujejo, kako med bliski in plameni 
vihtijo specialke, kako mimogrede zaharaš skozi de- 


V nizu ESPNjevih bojev merijo moči številni znani boksarji in čeprav njihov na- 
bor ni ravno popoln (Foreman, urg?), je ta modus izjemno taktičen ter globok. 


Saj v temelju gre za sistem iz FNR2, a so ga tako popravili in izpilili, da trojka 
izpade jako naprednejša. Tudi glede realizma izlobanjskih krvavitev. 


setine versusov ... Njah, fantazijska predstavitev azij- 
skih borilnih veščin je nekaj običajnega in Fight Night 
je v tem smislu res nekam dolgočasen. Privzeta kam- 
era kaže boksarja nekako do začetka nog, oba se 
prestopata nič kaj bruslijevsko, nobene vzplamenitve 
ni iz njunih rokavic in nikogar ne odbije tri metre vz- 
nak, ko tekmec stisne WGF (f,N,d,d/f2) d/fe2, 
d/f41,1. Posebej zato, ker tega ne stisne. Oba se mo- 
rata zanesti na običajne fizikalne zakone in telesi, ki 
ju ne bodrijo ancientna šaolinska zakajanja, khm, za- 
klinjanja. Govorimo pa o 
morda celo dvanajstih run- 
dah po tri minute, ko je tre- 
ba stalno tehtati energijo, 
ki preprečuje, da bi te pos- 
lali na tla, in zadihanost, ki 
zagotavlja moč udarcem. 
Ampak. Velik ampak. Ko 
prileti na gobec pošten kro- 
še, se zamaje zaslon, za- 
sliši se bolesten 'crunch!' 
in na frisu se pojavi otekli- 
na, morda sraga rdeče te- 
kočine. Ko fašeš v pleksus 
tri hitre direkte, zametki 


radiatorčkov ječijo. In 
ko stakneš žvajz, ki pr- 
ebije blok ter te ob fr- 
čanju kapljic krvi in zvi- 
janju frisa pošlje na tla, 
zajadikuješ od bolečine. 
Zato, ker je videti tako, 
kot bi se zgodilo v res- 
nici. Tekken te ne pri- 
pravi do tega, da bi šel 
trenirat. Fight Night te. 
Oziroma te pred tem 
konkretno posvari. 

Za to je najbolj zasluž- 
na izvirna, dodelana, 


globoka mehanika, ki ima za pos- 
ledico oprezen tempo s pasažami 
divjega udrihanja. Na specialistič- 
nih vsemrežnih forumih a la Shory- 
uken.com že potekajo razgrete de- 
bate na temo, ali je FNR3 kandidat 
za tekmovanja ali ne. Argumentov 
za in proti je sicer polno, toda plit- 
kost špilu očita redkokdo. Tako kot 
v prejšnjih delih udarce izvajaš s 
sukanjem desne gobice (total pun- 
ch control), s čimer simuliraš na- 
ravno gibanje zgornjih okončin. Po- 
teg od dol do levo botruje kratke- 
mu iztegu levice, od dol do gor po 
desni strani krošeju s taisto roko, 
na enak način deliš aperkate ter di- 
rekte ... Za tradicionaliste je na vo- 
ljo tudi stiskanje knofov, pri katerem pa odpade do- 
ločanje moči. Istočasno skrbiš za premikanje nogic, 
obračanje trupa, ko stojiš na mestu, in blokade. Kaj 
to omogoča? Nagneš se denimo v levo, rokavico daš 
na desno stran frisa in počakaš, da nasprotnik 
poskusi z udarcem v tvoje zakrito lice. Ker se ščitiš, 
kanaljež ostane za kako sekundo odprt, nakar spros- 
tiš zaporedje, ki je še učinkovitejše, če ga izvedeš ob 
hkratnem nihanju trupa. Se pravi, kroše z leve proti 
desni, ko si nagnjen v levo, bo močnejši od tistega, če 


Med drugim navduši solidni soundtrack z vrsto prijetnega hip hopa. Estetika 
se je drugače otresla vpliva nastopaškega Def Jama in postala dosti resnejša. 


si že nagnjen v desno, še bolj neizprosen pa, če se bo 
nasprotnik ravno tedaj sklonil v tvoj udarec. Ali finti- 
raš. Ali sestavljaš raznotera zaporedja. Ali z jabi prek- 
injaš konkretne zamahe. Svoboda je velika. Ob po- 
drobni animaciji, pri kateri še najbolj moti lesenost 
skeleta ob žvajzih v trup, je vtis solidno podoben res- 
ničnosti. Predvsem pa je omogočena nazarenska raz- 
nolikost, zlasti upoštevavši različne telesne danosti in 
kategorije. Temeljni vrsti borcev, hitrostnež in silovi- 
tež, se zahvaljujoč deseterici statističnih podatkov, 
med katerimi so pomembni tako moč in gibčnost kot 
zdržljivost brade ter telesa, bodisi skorajda stikata, 
bodisi izjemno razlikujeta. Vse živo je najti vmes in že 
majhna sprememba statistik lahko zahteva prilago- 
ditev sloga, kajti če si hiter, nisi tako močan, če si 
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močan, nisi tako hiter, če si oboje, pa nič nisi zares. 

In v skladu s tem se je treba gibati, udarjati ter se 
braniti. 'Speed guyi' urno kombinirajo, plešejo okrog 
nasprotnikov in jim zlagoma pijejo energijo, vendar 
morajo krepko paziti na obrambo. Kakor so namreč 
zaporedja udarcev 'power guyev' krajša in počasnej- 
ša ter zanje potrebujejo več sape, imajo njihovi sunki 
večjo moč. Prav kondicija je eden temeljnih gradni- 
kov boja: bolj kot si zadihan, se pravi več udarcev kot 
zaporedoma izvedeš in več kot jih zgrešiš oziroma ti 
jih nasprotnik blokira, ob več pljučne kapacitete boš. 
Ker se ta med rundami napolni le do določene mere, 
odvisno od statistik, moreš zaiti v situacijo, kjer si v 
spočetka dominiral, a si se zadihal in ne zmoreš več 
odločnih akcij. Ko gre merilnik proti koncu, rečejo 
komboti pa-pa in niti samostojni udarci nimajo več 
moči, da bi nasprotnika resneje poškodovali. Vsaka 
naslednja runda ti pobere nekaj diha, nenehno brani- 
ti se pa tudi ne smeš. Tedaj se moreš zanesti skoraj- 
da le še na haymaker, posebej silovit zamah, ki se ra- 
zlikuje od boksarja do boksarja, je na voljo v visoki in 
nizki varianti ter lahko pobere kar dosti energije - lah- 
ko pa te pusti odprtega kot izvežbano cipo z velikim 
dolgom do pimpa. Haymaker je bil v FNR2 premo- 
čan, a zdaj so ga ukrotili in je postal strateška, včasih 
tvegana, včasih modra izbira, odvisno od situacije. Za 
raznolikost so mu dodali takozvana impact puncha: 
eden sovraga pošlje v KO-mode, medtem ko ga dru- 
gi prisili v prvoosebno branjenje. Obeh ni lahko izvesti 
in ju telegrafiraš na kilometer, tako da ne poškoduje- 
ta pazljivo načrtovane srčike. Prav tako je borba bolj 
življenjska kot kdajkoli v boksarščinah, od tega, da je 
lahko povratek nekoga, ki ima dovolj sape in najde 
nekaj navdiha, hiter in brutalen, do onega, da sovra- 
ga ni treba sedemnajstkrat knockdownati, da bo ostal 
na tleh. In namečkoma moraš paziti na poškodbe, ki 
ti slabšajo sposobnosti in zaradi katerih lahko sodnik 
ustavi fajt. Otekline in odprte rane med rundami laj- 
šaš sam ali to prepustiš računalu, so pa razlog tako za 
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Napis EA na rokavicah je še najmanjše zlo, saj se ti včasih zdi, da sta lo- 
gotipa Burger Kinga in Everlasta na čisto vsem, na kar položiš okularja. 


M. 


predajo boja kot 
za slabše bloki- 
ranje z ustrezne 
strani in za okornejše 
vedenje boksarja. Celoku- 
pno lahko komot izklopiš 
prikazovalnika energije in 
diha ter stanje ocenjuješ 
samo po obnašanju ter ko- 
mentarju. Ta je mestoma 
sicer debilen, a na splošno 
dobro sporoča položaj in 
daje namige. 

Torej, kar FNR3 najbolj 
definira, je spoj odličnega 
borilnega sistema in mož- 
ganske taktike. Lahko si 
najhudejši obvladač brzin- 
skih kombinacij in zadajalec snajpersko natančnih 
haymakerjev, a če ne boš hranil pljuč za grand finale 
in se pametno branil, boš dokaj kmalu lizal pod oziro- 
ma bo sudija zahteval zadeg brisače v ring. In obrat- 
no: lahko da imaš v glavi vso Musašijevo Knjigo petih 
prstanov in kompletnega Sun Tzuja povrhu, toda nez- 
nanje pestičenja te bo nazadnje stalo titule. Dober ig- 
ralec Fight Night Round 3 združuje tako mišice kot si- 
ve celice. Tako kot spodoben boksar. Kdo pravi, da 
ta špil ni primeren za pretepaška tekmovanja?! 

Ajde, nič ne rečem, izboljšave so mogoče. Navsezad- 
nje govorimo o EA in njihovem tipičnem napredova- 
nju z majhnimi koraki. Kariera, v kateri ustvarimo la- 
stnega boksarja in ga od amaterske do profesionalne 
konkurence peljemo vsaj do titule v svoji kategoriji, 
če ne še do kake druge, se sicer postavlja s prese- 
netljivo dobro umetno pametjo in raznolikimi fajti. Pri 
mnogih dobesedno čutiš ponos, da si jih opravil, na 
svojega boksarja se dobesedno navežeš, nikjer te ne 
čaka debilen šef in igraš jo več dni, kar se je zadnje 
čase v zvrsti zgodilo le s Soul Caliburjem 3. A lahko 


<< 


bi jo še hudo dodelali. Ogromno je posiljevanja z og- 
lasi, tri mini igre za bildanje statistik so daleč preveč 
enostavne in dolgočasne, praznovanj ob osvojitvah 
prelomnih nagrad ni, nasprotniki so bolj lutke, kupo- 
vanje robe, ki ti kao zviša statistike, je precej brezz- 
vezno in nekako ipak preveč rutinsko teče vse sku- 
paj. Jasno, če bi že zdaj ruknili noter tisto, kar imajo 
gotovo v glavah, kako bi potem naslednje leto na- 
redili FNR4? Bi morali več delati, revčki. Poleg kari- 
ere so na voljo zgodovinski spopadi in fajti po loče- 
nih kategorijah, ki omogočajo mešanje (mušja pro- 
ti težki, to je žur, hehe), in sicer z nekaj tipičnimi 
znanimi obrazi tipa Holyfield, Ali in Robinson, 
kupkom fantazijskih likov ter lastnoustvarjenimi 
boksarji. To je temelj dvoigralskega modusa, ki ga 
podaljša internetni način, vendar je ta na PS2 pod 
vsako kritiko. Hud lag bo vsakogar prepodil na 


Tole je slika s 360ice, kjer se fris bolečinsko preoblikuje v kup mahedrajoče- 
ga mesa. Skoda, da te animacije niso manj pogoste, saj se jih preobješ. Popra- 
viti bi šlo tudi težave z izginjanjem tekstur in padanjem boksarjev vkup. 


xbox 1 ali 360, kjer špil pod Livom(a) teče zelo spo- 
dobno. Je pa bedastoča to, da na linijo ni moč poslati 
svojega pugilista. 

Toda felerjem navkljub je Fight Night Round 3 v sve- 
tu mlatilnic nekaj posebnega, dasi ga ravno zato 
mnogi ne bodo poštekali. Špil, v katerem se nič ogn- 
jeno ne blešči, kjer lahko za zmago, ki se ne konča z 
nokavtom, igraš pol ure, nakar zmagovalca določijo 
točke solidno obnašajočih se sodnikov, se bo v očeh 
zapriseženih tekenašev in stritfajternikov zrcalil kot 
kr'neki kurioziteta. A hkrati je prav ta drugačnost os- 
vežitev, ki je po istem kopitu narejeni poševnooki 
izdelki, naj bodo še tako izpiljeni, ne morejo pričarati. 
Najlepše pa je, da je dotična edinstvenost posledica 
resnega obravnavanja boksa kot veščine. Aleš, za 
trojko se s sodelavcem bolj potrudita. Se splača. 


Sneli si v rokavici nahaše pod- 
kve in gre izzivat. 


Ps2/XB/360 Electronic Arts 


e. 

Ne bom. 

Ne bom mu dal devet- 

deset. Niti 85. Dobil bo 
82, niti pike več. Tako ali tako 
sem radodaren. Boljšo oceno bi 
Dragon Ouest: Journey of the 
Cursed King, kot se glasi polni 
naslov osmice za Evropo, fasal 
edino v treh primerih. Prvič, če bi 
se jaz kot opisovalec ravnal po 
čustvenih vzgibih. Drugič, če bi bil 
zaplankan in bi ne igral napred- 
nejših zadev v zvrsti, kakršna sta 
Oblivion ter Final Fantasy XII. In 
tretjič, če bi bil Japonec. Prvi ar- 
gument je jasen: pri tem delu je 
treba vklopiti glavo, ne le srca, saj 
bralcev. Kajti navzlic temu, da Popotovanje ukletega 
kralja v prsih navideznega junaka budi vznesen ob- 
čutek, po treznem premisleku ta splahni. Drugo vodi- 
lo je na prvi pogled privlečeno za lase, saj FFXII pri 
nas še ni izšel, Dragon Guest pa je japonski frp, med- 
tem ko je Oblivion zahodnjaški. Prvi so slični interak- 
tivnim knjigam, ki dajejo veliko težo zgodbi in likom, 
dočim slednji poudarjajo svobodo razvoja skozi manj 
usmerjeno igranje. Toda ali to konzolnim frpjkam da- 
je pravico, da zanemarjajo napredek in špilavno osta- 
jajo v srednjem veku? Ne: čas je, da si vzamejo glave 
iz riti, ne da zgolj sledijo tistim starostam, ki si upajo 
inovirati (FF v dvanajstici redefinira bojevanje, kamen 
spotike DG8). 
Kar me pripelje do tretjega vzroka, da prvi v PAL-ra- 
zličici izdani Dragon Guest ne bo dobil niti blizu 90: mi 
nismo Japonci. DO je v svoji domovini vsled dvajset- 
letne tradicije in kot naslov, ki je iznašel rižožere frpje, 
inštitucija. Z več kot 40 milijoni prodanih kosov je to 
zabava za mase in Sguare Enix ve, da folk hoče na- 
tanko tak Dragon Ouest. Ampak javnemu mnenju je 
včasih treba dati brco v rit, dočim publika v Kokoški 
ne zahteva tovrstne tradicionalnosti. In četudi bi jo. Fi- 
nal Fantasy pogosto najde jajca za inovacije, zaradi 
česar prodaja ni nič slabša. Zelda je pretežno nareje- 
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ouble slicing attack, faster than a f 


ČO Tepežkanje je docela potezno in dejanja lahko dodobra 


premisliš, izbiraš posebne sposobnosti in podobno. 


€ Z mečem se v vlogi glavnega junačka v rumenem montlu 
prav nisem dolgo trudil, saj je pel bumerang. 
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na po istem kopitu, toda Mijamoto ne jamra, ko je tre- 
ba spremeniti videz v risankastega in vpeljati element 
morja (Wind Waker) ali se domisliti sodelovalnega te- 
mničenja (Four Swords). Dragon Ouest? Ostaja ne- 
premakljiv kot bridki Excalibur, ki ne bo nikdar izvle- 
čen iz skale, ker se ga je fant iz prerokbe zapil v bližnji 
betoli. 

Oh, saj kot knjiga, ki jo sodiš po platnicah, je Popoto- 
vanje nekaj najčudovitejšega, čemur lahko prisostvu- 
ješ na playstationu 2, pa čak i šire. Zamisli si, da FF7 
ni nikdar prilomastil s svojo mešanico klasične fantaz- 
ije in steampunkovske tehnološkosti ter da so frpji os- 
tali tako čisti in nedolžni kot otroške slikanice. Pri- 
poved se ne muči z globočinskimi nepridipravi, filozof- 
skim razglabljanjem in religiozno poanto, temveč je tu 
slab fant, dvorni norček Dhoulmagus, ki na velegradu 
sune mogočno čarobno palico, mutira v poosebljeno 
zlobo in jo podurha. Za petami mu je druščina, sestav- 
ljena iz ubogega kralja Troda, ki ga je Dhoulmagus sp- 
remenil v križanca med Yodo in goblinom, njegove 
hčere Medeje, ki jo je doletela podoba bele kobile, 
obilnega 8 nakladaškega tepežkarja Yangusa ter mla- 
dega, vitkega Heroja poštenega frisa, a brez glasilk. 
Na poti se druščini pridružita širokogrudna čarodejka 
Jessica ter hladni zapeljevalski vitez Angelo, nakar jih 
lov na kanaljo popelje po velikanski srednjeveški 


Eightislicesstasteržthansa hurricanel! 


dvamilijonkrat in se mi je vžgala v betico. 


O Mislim, da sem takole animacijo udarca videl nekako 


z to change your fortu 


a bet on the roulette w 


€ Bogastvo dodelanih prizorišč in zanimivih oseb v mnogo- 
čem osladi grenak priokus iz bojevanja. 


deželi, polni kamnitih gradov in vegastih kočur, kjer bi 
človek kar ostal ter se nikdar ne vrnil v sivi vsakdan. 
Trirazsežna grafika je, podobno kot v Wind Wakerju, 
obrobljene (cel shaded) sorte, se pravi, da so stvari 
izrisane z zaplatami prevladujoče barve, omejuje pa jih 
debelejši rob. Učinek ni otročji, temveč otroški (čep- 
rav manj kot v WW), enostaven in blazno lep. Barve 
so svetle, zelene gozdnato-travne planjave se razpro- 
stirajo, do koder seže oko, morje se nežno peni, nebo 
je take modrine, kakršne ne vidiš avgusta na Korčuli, 
liki špancirajo okrog z vedrimi nasmeški na obražčkih. 
Ko s pogledom na svojega junačka od zadaj (na za- 
slonu je od vse grupe vselej le on) tečeš po kolovozu 
med polji, na katerih se zadovoljno pasejo krave, in iz- 
za obzorja počasi vstane orjaška utrdba, si ne moreš 
kaj, da ne bi pomislil, hm, pa nam je tehnološki napre- 
dek ipak nekaj prinesel. In ko sonce zaide ter se 
mraku pridružijo zvezde, ob spremljavi fantastične or- 
kestralne glasbe Koičija Sugijame pomirjeno zavzdih- 
neš in si rečeš, evo, zato igram frpjke. Ker je to dimen- 
zija, kjer se uresniči otroška duša. Ker je to svet, ki je 
boljši, pravičnejši, manj butast, manj zamotan in manj 
butasto zamotan od mojega. In ker se lahko tu nas- 
mejim. Dragon Ouest VII! namrečni le lušten, je tudi 
zabaven: na animejevski čudnofrisni in "Waaaaaa!" 
način, s šaljivimi dialogi, od tega mnogimi odžebrani- 
mi s simpatičnim britanskim na- 
glasom, ter lahkosrčno zafrkancijo 
med člani druščine. Nasploh ti os- 
ebe, v nasprotju z večino frpjev, nez- 
nansko prirastejo k srcu. Deloma 
zaradi življenjske podobe, za katero 
je vnovič poskrbel Akira Torijama, 
deloma vsled osebnosti, ki jim jo 
vdihne scenarij dolgoletnega pisca 
DOjev Judžija Horiija. Enako je s 
protagonisti, ki jih srečaš: zlasti do- 
bro so predstavljene njihove osebne 
težave, zaradi katerih dejansko so- 
čustvuješ z njimi in si prav vesel, ko 
jim lahko pomagaš. Zanimivo je, da 
igra za vse to ne potrebuje vnaprej 
pripravljenih animacij, temveč kaže 
le s srčkom narejene sekvence. Što- 
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rija ne poseže v višje sfere, a obenem nikdar 
ni dolgočasna ter moreča. Raje kot s filo- 
zofijo se ukvarja s preprostimi, temeljnimi 
čustvi, ki znajo vzbuditi najgloblje odzive. 

A po kakih tridesetih urah, kar drugače ne 
predstavlja niti tretjine skupne izkušnje, ti 
rata jasno, da se to povsem sklada z bist- 
vom igre. V srži je Journey of the Cursed 
King namreč čisti 16-biten frp, ki se vede, 
kot bi se evolucija konzolastičnih frpjev - 
kolikor je pač je - ne zgodila sploh. Prav gr- 
do je, kako iluzijo krasnega sveta sesuvajo 
naključni potezni boji z nevidnimi sovražniki, 
za katere je zadnji čas, da jih podžanr prese- 
že. Zadnjič, ko sem v njih še užival, je bilo 


Kljub bojevalni monotonosti so grdavžneži razno- 
liki in oblikovani izredno domišljijsko. 


2002 in igral sem Final Fantasy X. Toda zdaj je 2006 
in bemtisveca, da je seljenje na ločen zaslon prav na- 
jedajoče. Drži, ena temeljnih poant frpjk je nabiranje 
izkušenj, česar je v DO8 obilo. Res je, sovražniki so 
oblikovani domišljijsko in se skladajo z rahlo odbitim 
pravljičnim kontekstom, saj srečaš vse živo ter mrtvo, 
od klasičnih mumij in kostkov do zlatih ribic z nabul- 
jenimi usticami, zvonov z očesi in, jasno, kapljičastih 
sluzkotov. Štima, pogostost nezaželenih srečanj je 
moč znižati z žrtjem napitkov in ježo tigrolikega 
mačkona. A še vedno, zlasti v prvih desetih, dvajsetih 
urah, kar je nemalo časa, bi človek tolkel z glavo v zid 
ob tem receptu: narediš par korakov, 
barve se zvrtijo, zaigra muzika, po- 
tolčeš gnilobe, narediš par korakov, 
barve se zopet zvrtijo, boj, korak, 
boj, korak, boj ... Namečkoma je 
mehanika bojevanja neznosno primi- 
tivna. Na voljo je par temeljnih po- 
velij (napadi, brani, čaraj, žri napoje) 
in posebne veščine, toda v 95 od- 
stotkov primerov zgolj pritiskaš X za 
izbiro opcije attack in sovragi padajo 
kot pokošeni. Grdavži so debilni, saj 
člane druščine napadajo docela 
naključno, svoje moči pridoma izko- 
ristijo na vsake kvatre enkrat (ne da 
jih imajo kaj dosti) in če nisi zmagal, 
to ni bilo zato, ker bi ne uporabil 
nevemkakšne taktike, marveč ker 
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hit with a 


Napredovanje je, kar je tipično za rižojede frpjke, zelo us- 
merjeno in v končni fazi v službi scenarija. 


Soborce lahko podrediš eni od navedenih taktik, 
vendar jih je večina nepotrebnih. 


nisi bil dovolj močan oziroma si zalutal na področje, 
kamor še ne bi smel. Greš torej po svetu, se nabildaš, 
kupiš ali v alkimističnem loncu skuješ orožje, prideš 
nazaj in garantirano narediš dar-mar. Ožemi, ponovi. 
Poraz se zgodi redkokdaj, zakaj s količkaj zavzetim 
nabiranjem EXPja in ne pretiranim avanturizmom ti na 
poti ne morejo stati niti šefi. Edinstveni so trenutki, ko 
moraš zaradi elementarnih ali coprniških preprek 
premisliti, katero orožje bi uporabil, dočim majhno 
število kompanjonov preprečuje kreativno tvorjenje 
druščine. Tudi razvoj likov je dodobra samodejen, skr- 
biš le za posebne sposobnosti, ki pa so povečini slabe 
ali kratkomalo neuporabne. Dolgo sem recimo bildal 
mečevalske veščine, nakar sem več škode naredil z 
navadnim napadom. Celo nabiranje moči za hudejši 
napad (psyche), ki te stane izmene ali dveh in ima 
poseben ukaz v meniju, je slabo zamišljen, saj se ve- 
likovečinoma ne splača niti tedaj, ko ti uspe. 

Dragon Ouest VIII je varljiv. Vse razen predpotopne 
mehanike igranja, ki bi lahko bila komot doma na 
game boyu color, je tako visoke kvalitete, da te špil 
kar noče in noče izpustiti. Zanimivi liki, tako oni v 
druščini kot neigralčevi, zasuki fabule, animejske 
norčije, edinstvena zasnova sovražnikov, soliden diza- 
jn temnic, ničkoliko postranskih nalog in opravil (med 
njimi pokemonsko zbiranje pošastkov in bojevanje z 


%: In addition, you will learn new sword-related 
abilities, and your chances of landing a critical 
sword will increase as well 


KONZOLEC 


njimi v areni), ogromna in barvita krajina, čarobna 
pravljičnost, navdušujoča glasba in govor, luštne pe- 
halno-raziskovalne puzlice ... Journey of the Cursed 
King kar prekipeva od izpiljenosti ter kakovosti in te 
zapeljivo vabi v alternativno dimenzijo, ki se ji je težko 
upreti. Vsaj dokler ne ugotoviš, da uro za uro kot kak 
debil pritiskaš X skozi nebroj rutinskih bojev, za katere 
veš, da jih boš dobil brez trohice zavzetosti ali adrena- 
lina. Privlačnost špila je zato neposredno odvisna od 
tega, kdaj vzameš rdečo tabletko: morda jo boš po par 
uricah, nemara nikoli. Ker je prebijanje skozi stotine 
spopadov za EXP eden frpjskih gradnikov, ne morem 
špilu pripopati kruto nizke ocene. Vendar pa se tako 
lagodno drnjohanje na lastnih, dvajset let starih lovo- 
rikah za naslov tega kalibra enostavno ne spodobi. 


Sneli pogleda skozi pravljično ma- 
trico in zavihti Meč Resnice 442. 


playstation 2 Sguare Enix 


»Wtippers's deathmove! 
nival! 


DO8 temelji na starodavni zasnovi, ki jo je fural že Final 
Fantasy 1: kanalje na eni, druščina na drugi strani. 


BAMROOCNA 


KEY OF HEAVEN 


ey of Heaven je ena redkih iger 
IK za PSP, ki ni predelava, nadal- 
jevanje ali kar oboje. Gre za do- 
ber akcijski frp, ki se odvija v fantazijs- 


Z vztrajnim bildanjem postane Shinbu proti koncu igre 
skorajda nepremagljiv. Gejše so se že postavile v vrsto. 


ki deželi, polni gejš ter samurajev. V njej 
bo vsakdo prepoznal fevdalno Japons- 
ko, a hitro ti postane jasno, da tudi tam 
nimajo dveh lun in da se sovražniki po 
smrti ne spremenijo v prah (vsaj mis- 
im). Čaka te vloga mladega Šinbuja, ki 
se v preteklosti ni preveč ubadal z mo- 
ralo in etiko, zategadelj so ga mojster 
izgnali iz templja. Da bi si rešil čast in 
slavo, se odloči, da bo vtaknil nos v ser- 
ijo umorov, ki je zajela vso deželo (med 
drugimi hudodelci pobijejo vse kolege 
iz njegovega templja). Zgodba ni nič 
posebnega, vendar skozi odlično grafi- 
ko in glasbo ter japonsko sinhronizacijo 
nastane pristno azijsko vzdušje. 

Srčika špila je edinstven in fin način 
mlatenja, ki nudi enostaven začetek, a 
pušča dovolj svobode za napredno me- 
čevanje. Tepež namreč vključuje zbi- 
ranje papirnih zvitkov (te dobiš v do- 
ločenih skrinjah ali ob posebnih dogod- 
kih), na katerih so zapisane skrivnosti 
mečevanja, toda za uporabo jih moraš 
napolniti z vnaprej določenimi rezljaški- 
mi tehnikami. Dotične naključno zapus- 
tijo umrli sovražniki. Zvitkov in tehnik je 
nemalo, tako da z zbiranjem dobimo 
veliko kombinacij. Da ne bi vsa moč 
ostala v meču, Šinbu raztura tudi z 


Okostnjaki spadajo med največje optimiste. Neoboroženi 
se nastavljajo proti moji katani, pa kaj še. 


magijo. Čirule čarule se delijo na pet el- 
ementov (voda, ogenj, zrak, zemlja in 
kovina) in jih je moč uporabljati neo- 
mejeno, a jih je treba vedno znova roč- 
no napolniti, medtem pa lahko sovragi 
iz tebe naredijo ementalec. Spopadi v 


bistvu niso naključni, saj nas na istih 
mestih čakajo isti sovražniki, ki običaj- 
no ne povzročajo težav, tečni znajo biti 
le šefi. Špil namreč omogoča, da po- 
ložaj shranimo kjerkoli, toda na šefovs- 
ki spopad ne opozori. 

Dogajanje izven bojev tvorijo klasična 
potovanja z enega 
kraja na drugega, 
raziskovanje od- 
ročnih krajev, čv- 
ek z lokalnimi pre- 
bivalci in zabava z 
gejšami. Še naj- 
bolj razočara dol- 
žina, saj lahko Ne- 
beški ključ zaklju- 
čiš že v petnajstih 
do dvajsetih urah, 
kar za frp ni ve- 
liko. A kljub temu 
je tole PSPjev ak- 
cijsko frpjski biserček, ki namečkoma 
ni na voljo nikjer drugje. 80 Jurec 
Sony PSP 


GARMAGEDDON 3D 


armageddon 3D ostaja v mobil- 
ni različici zvest velikemu vzor- 
niku. Špil je čisti odčefuk: razbij 


vse nasprotnike, povozi čimveč pešcev 
in zmaga je tvoja. (Varuh človekovih 


di 


Pri Carmageddonu veljajo tri pravi- 
la: vozi, povozi, zmagaj. Klasika. 


pravic že spušča 
rafal.) Gre za v so- 
lidno grafiko in ob- 
časno tečen zvok 
odeto zbirko kratk- 
ih mini iger, pove- 
zanih v prvenstvo. 
Pozna standardno 
vožnjo, obdrži zas- 
tavo, časovni pre- 
izkus in uničeval- 
ske derbije; v vseh 
se vedno borimo 
proti trem tekme- 
cem. Zmage prinesejo izboljšanje ranga 
in kupe denarja, ki ga porabljamo za 
friziranje mašinc. Poleg tega se odpira- 
jo preizkušnje, kjer lahko pokažemo 
svoje vozniško znanje. No, tega je treba 
resnično osvojiti, saj je nadzor neroden 


in začetnikom neprijazen, zato bo imel 
igre marsikdo poln kufer, še preden se 
bo prav začela. Mini iger je okrog tride- 
set, kar se sliši malo, toda zavoljo vi- 
soke težavnosti se brž znajdeš v situaci- 
ji, ko skušaš že stotič preprečiti, da bi ti 
nasprotniki ukradli zastavo, a te vedno 
znova porazijo. Potrpežljivi bodo ob 
Carmageddonu prebili deset ur, toda 
redkokdo bo v njem užival 65. Jurec 

Synergenix java 


TRAUMA CENTRE: 
UNDER THE KNIFE 


olega, kot svež specialist kirurg 
K gotovo že komaj čakate, da do- 

bite na mizo svojega prvega 
pacienta. A preden rezilo zapeljete čez 
razkuženo povrhnjico, vam bo prgišče 
dobronamernih napotkov in opozoril 
gotovo koristilo. Od kirurškega instru- 
mentarija, lično razporejenega ob rob 
operacijskega polja, boste največkrat 
segli po skalpelu in šivalni niti. Začeli 
boste z rutinskimi, a mirno in hitro roko 
zahtevajočimi ekstrakcijami tujkov iz 
globokih ran, punkcijskimi ekscizijami 
novotvorb, menjavo insuficientnih srč- 


Pred operacijo dobite kratka navodi- 
la z osnovnostmi o pacientu in posegu. 


nih zaklopk in resekcijo anevritičnih žil. 
Ker pa smo leta 2018 priče neslutene- 
mu razmahu biološkega terorizma, 
imate kaj kmalu srečati tudi bolnike s 
smrtonosnimi novimi boleznimi. Po 
torako- ali laparotomiji boste povzroči- 
telje glede na vrsto odkrivali z ultraz- 
vokom in lasersko koagulirali, vanje 
med obvladovanjem razraščajočih tu- 
morskih mas injicirali kemoterapevtike, 
trakuljaste tvorbe pazljivo razpolavljali, 
da bi dovolj majhne delce med sprot- 
nim šivanjem lezij lahko odstranili s pri- 
jemalko, potrpežljivo luščili s površin 
organov trdovratne zajedalske trikot- 
nike in podobno. Seveda se morate za- 
vedati, da je poseganje v telo neizogib- 
no povezano s tveganji. Čas je omejen 


in vsaka nepazljivost, nespretnost ter 
nepredvideni zapleti bodo ogrozili vital- 
ne znake, kar bo ob nezadostnem vbriz- 
gavanju stabilizatorja rezultiralo v pre- 
nehanju življenjskih funkcij. Ste pa kot 
eden redkih izbrancev zmožni s poseb- 
no gesto upočasniti iz rok uhajajoče do- 
gajanje. Dragoceno veščino hranite za 
brezizhodne situacije, saj jo lahko med 
operacijo uporabite samo enkrat. 


MISE LIMIT 


TIMA LIMIT 


04:05:60 


Menjava mitralke je zaradi epizod 
aritmij in asistolij dokaj stresna. 


V zdravstvu težavnost ne sledi vedno 
predvidljivi krivulji in z napredovanjem 
boste resda dobivali zapletenejše ra- 
zličice že videnih primerov. A nekateri 
vas bodo izčrpali neprimerno bolj od 
drugih. Žal vas moram opozoriti, da bo- 
do tudi najzahtevnejše naloge, ki jih 
boste gotovo primorani ponavljati spet 
in spet, vseskozi enako brezkompro- 
misne. Svetujem vam, da se v trenutk- 
ih obupa brzdate in s skalpelom roku- 
jete nežno, sicer tvegate ireverzibilno 
zabrazgotinjene opraskanine operabil- 
nega področja. Uspeli boste le, če z in- 
strumenti postanete eno, se priučite av- 
tomatizma in ustreznih strategij ter ste 
zlasti v urgentnih stanjih zmožni trezne, 
osredotočene, skorajda robotske več- 
opravilnosti. Ko boste po sedmih ali os- 
mih urah uspešno opravili vseh 37 po- 
segov, se boste lahko preizkusili še v 
par izjemno kompliciranih. Bodo pa ti, 
roko na miokard, zgolj sredstva za zbi- 
janje vaše nabrekle samozavesti. 

Levitev iz zelenca v zrelega operaterja 
je tako lep, vendar težak in z ničkoliko 
učenja na kadavrih posejan proces. 
Prostora za ustvarjalnost v tem na tre- 
nutke nehvaležnem poklicu ni veliko, 
saj boste morali vselej natančno upošte- 
vati doktrinarne postopke. V ta namen 
vas bo z gornjega zaslona prekinjala in 
usmerjala statična podoba medicinske 
sestre, katere napotki nekako ne bodo 
izzveneli niti pri ponovnem opravljanju 
že znanih primerov, ko se boste trudili 
doseči kar najbolj bleščeče rezultate. In 
čeprav bo vznemirljivost prvih incizij in 
tapljanj z antiseptikom neizbežno posta- 
la ponavljajoča rutina, občutka, kako 


april 2006 


ostrina z gladkim zdrsom razpre robova 
rane, zadovoljstva ob nje uspelem zašit- 
ju ter odgovorne lastnoročnosti reševa- 
nja z nitke visečih življenj ne boste do- 
živeli nikjer drugje. 77 Navi 

Atlus DS 


TALES OF ETERNIA 


ravi čudež, da se je Namco od- 
P:.: to igro končno izdati na 

Stari celini. Eternia je namreč 
pred dobrimi petimi leti izšla že za play- 
station 1, vendar le onkraj Luže. Z njo 
pa je PSP pridobil svojo prvo pravo ni- 
hon-frpjko. 


Tales of Eternia je sopomenka za luštno grafiko in zanimi- 
vo zgodbo. Tudi kuharji bodo prišli na svoj račun. 


Na začetku nas pozdravi lušten anime- 
jski filmček, ki nas na kratko popelje v 
Eternio. Ta čudni svet je sestavljen iz 
dveh paralelnih svetov, Inferie in Ce- 
lestie, ki ležita eden nad drugim in se 
približujeta. Na grozo prebivalcev naj bi 
kmalu prišlo do 'velikega padca', s či- 
mer se ne morejo sprijazniti junaki igre. 
Poleg vodje Reida so to njegova frendi- 
ca Farah, otročja Celestianka Meredy, 
učenjak Keele, gusarka Chat in staruh 
Max. Skozi zgodbo tako potuješ od In- 
ferie do Celestie in iščeš podporo 'cray- 
melov', beštij, ki jih lahko v bojih pok- 
ličeš na pomoč in so bistvene za prido- 
bivanje nove magije. Boji so taki kot v 
vseh Talesih, torej potekajo v realnem 
času. Podobno kot pri Phantasiji med 
tepežem nadzoruješ le glavni lik, ostale 
vodi umetna pamet, lahko pa jim za- 
poveduješ uporabo specialk in predme- 
tov. Reid, ki ne uporablja magije, ima 
zopet na voljo več specialk z orožjem. 
Silicijeva inteligenca je nekoliko boljša 
kot v GBAjevem špilu, a se še dogaja, 
da te želi računalnik ozdraviti, 
čeprav ti nič ne manjka. Nove 
magije pridobivaš z mešanjem 
craymelov, kar po eni strani 
omogoča večjo razgibanost 
pri igranju, po drugi strani pa 
se ta sistem včasih obrne pro- 
ti tebi in zgodi se, da v kritič- 
nem trenutku ostaneš brez 
primernega uroka. Naključni 
boji v Eterniji so na srečo hit- 
rejši in zabavnejši, njih frek- 
venca pa tudi ni tako velika 
kot v prejšnjih Talih. Tudi te- 
žavnost je fino uravnovešena, 


marelj 2006 


Po srečanju s kraljem veselo druščino čaka nič kaj vese- 
lo doživetje. V takih trenutkih se splača imeti poznanstva. 


medtem ko so šefi nagravžni in krvo- 
ločni, taki, kot morajo biti. Dolžina zna- 
ša nekje med 35 do 40 urami, a mar- 
sikdo bo v veliko število stranskih kves- 
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tov, mini iger, dodatnih šefov in znova 
prisotno kuhanje vrgel tudi šestdeset ur. 
Namečkoma te z zasuki in obrati vedno 
znova preseneti tudi štorija, tako da ni 
časa za nabiranje regrata. 79 Jurec 

Namco PSP 


LEMMINGS 


vo fakta, ki ga ne poznate vsi: 
E Leminge je naredil Rockstar. 

Jup - preden so se jeli imenovati 
Rockstar North (vsled tega, ker izvirajo 
s Škotske), so bili DMA Design. In DMA 
Design so avtorji Lemingov, ki so nas- 
tali leta 1990 ter so jih prodali v več kot 
dvajsetih milijonih izvodov na prav to- 
liko sistemih, od PCja prek NESa do 
macintosha. Ter zdaj PŠPja. Pri tem je 
ironično, da so rimejk za črno lepotičko 
naredili pri Team17, skupini, ki se je 
nekdaj z DMA Designom bodla za nas- 
lov najboljše britanske razvijalske grupe. 


Približno take bodo videti prve stopnje, ki jih boste nare- 
dili v urejevalniku. Ampak vaja dela špljoc-mojstra. 


Grajenje stopnic je ena tistih potez, h kateri se zatekajo za- 
četniki, ker se lemingi tako upočasnijo. A crkot jih čaka vseeno! 


Vidiš, kako te živl- 
jenje nasadi? 

Lemmings so špil, 
ki je s svojo popu- 
larnostjo najbolj 
razširil mit o tem, 
da postrušniki, ka- 
kor lemingom re- 
čemo po slovens- 
ko, delajo množič- 
ne samomore. Še 
tak runkelj je v de- 
vetdesetih vedel, 
kaj so to za ene ži- 
valice, zakaj nažigali so jih vsi, od hard- 
corovcev do starih mam. Bil je to enos- 
taven naslov, ki te je miselno-spretnos- 
tno do obisti stestiral. Od strani si zrl 
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leminge, ki so padali iz strešne lopute in 
nato enakomerno hodili, dokler niso na- 
leteli na oviro, nakar so se obrnili in sp- 
et hodili, razen če niso pregloboko padli 
ali umrli zaradi kakega drugega vzroka 
- vode, ognja, rezil. Tvoja naloga je bi- 
la, da si jih s pripisovanjem poklicev 
čimveč spravil do cilja: posameznike si 
mogel spremeniti v blokerje, ki so osta- 
lim zapovedali, naj se obrnejo, gradilce 
stopnic, kopače, padalce ... Aah, klasi- 
ka. Slednjo novinka nalepotiči (za 2D 
gradniki se skrivajo 3D ozadja, muzika 
šopa), a bistvo ostaja. Premikanje kur- 
zorja dobro opravlja digitalni križec, 
medtem ko drsnik muva kamero, kro- 
gec omogoča previjanje akcije naprej, z 
L in R pa izbiraš vloge, ki jih je moč do- 
deljevati med pavzo. Trikotnik približa 
pogled, da laže razločiš, kateremu glo- 
dalčku boš zadal opravilo. Čeprav miš- 
ke ne nadomesti nič, so kontrole ne- 
problematične, tako da se lahko brez 
motenj posvetiš reševanju orehov. Z 
izvirnimi 120 nivoji v štirih zahtevnost- 
nih skupinah, spodobnimi 
36 novimi, v redu urejeval- 
nikom ter možnostjo pobira- 
nja svežih zank s spleta so 
Lemmings jako luštna mi- 
selnica. Občudovanja vredno 
je, kako je dizajn prestal test 
časa, kako užitkarsko in si- 
ve celice pretegovalno je še 
danes drobljenje parminut- 
nih ugank, ki so kot nalašč 
za prenosno špilavstvo. 

Ampak, seveda, spet je pro- 
blem to, da je igra stara svo- 
jih šestnajst let in da si Sony 


PlanetGe 


LESTVICA 


Football 
žant: športna 
2006RF 


2. Prince of 
Persia: Two 
Thrones 
žan: akcija 


POPIT 


, Mastermind 


žanr: miselna 
MMINDO 


Mobidogs 
žanr: miselna 


MOBIDOGS 


5. King Kong 
žanr: arkadna 
KINGKONG 


6. Feeding 
Frenzy 

žanr: arkadna 
FEEDFA 


7. Asterix 

Rescue Obelix 

žanr: akcija 
ASTERIX 


- Shape Shifter 
žanc: miselna 
SHASHI 


9. Milijonar 
žanr: miselna 
MILIJON 


). Asphalt: 

Urban GT 2 

žanr: dirkanje 
ASPHALT2 


Vsebino lahko kupite tuiti preko 
SMS-a. Pošljite SMS z vsebino 
I SMS KODA na številko 1919. 
Prejeli boste SMS s hitro povezavo, ki 
vam bo omogočila nakup in prenos igre 


drzne zanjo kljub temu računati polno 
ceno. Namco Battle Museum, Lemmin- 
gs in take naslove bi pač morali proda- 
jati po štiri, pet jurjev. Če zaradi druge- 
ga ne, zato, da bi se kupci PSPja po- 
čutili manj nagnjene k temu, da nekega 
sončnega dne stopijo na rob pečine, za- 
cvilijo "Let's go!" ter se zvrnejo v pre- 
pad. 73 Sneti 


Sony PSP 


ANIMAL GROSS- 
ING: WILD WORLD 


e rečem, da gre za simulacijo 
življenja v idilični vasici, kjer 


skrbimo za sadno drevje, ribari- 
mo, lovimo žužke, stikamo za fosili, z 
najdbami polnimo muzej in prodajajoč 
kramo priguramo do vse večje in bolje 
opremljene bajte, bolj ali manj zaob- 
jamem svobodno in fakultativno bistvo 
tega špila. Selo diha skladno z DSovo 
uro in najbolj sede v obliki vsakodnev- 
nih krajših obiskov, pravih malih ritu- 
alov, saj je zasvojljivost strašanska. Ker 
gre za le malenkost prirejeno verzijo z 
gamecuba, bodo tisti, ki so vaščanjenje 
že izkusili, nezaprepaščeni. A ker so pri 
nas kocke redke kot vijolične žabe, se 
večina lastnikov deesov z njim ni sre- 
čala. In ako vsaj malo tripajo na igre ti- 
pa Sims, bodo prenosno verzijo z veli- 
kim veseljem deli v žep. 


čili SA UE 
OL 


| 
ui | 
SEJO 


Fletni mojškri poleg zadnjih krikov 
mode nudita tudi urejevalnik vzorčkov. 


Peresno vodenje našega drugega jaza je 
nadudobno, čeprav bi tapkanju koristi- 
lo več natačnosti in naprednosti pri brs- 
kanju po inventarju. Predmetovja, od 
pohištva do cunjic, ki jih moremo opre- 
miti z lastnim dizajnom, je na tone, in 
omejuje nas le prostor v omarah. Da pa 
moremo pridobitve ponosno razkazati 
še komu razen simpatičnih, a tipično si- 
licijevih živalic, poskrbijo človeški soig- 
ralci. Poleg deljenja konzole z igro, kjer 
v isti kočici prebiva več likov, je tu vz- 
burljivejše brezžično obiskovanje drugih 


mest. Igralca se dobita bodisi fizično, 
bodisi na spletu, in občutek, ko odpreš 
mestne duri ter skoznje uleti grupica 
živih osebic, ki se jamejo koj razgle- 
dovati, čvekati, ti mutiti vaščane (ki se 
lahko odselijo k njim), špegati v hišico 
in skakati po postelji, je nenadkriljiv. 
Kr'ene svojati ne gre vabiti, saj imajo 
obiskovalci proste roke in nam lahko 
uničijo nasade, potacajo rože in one- 


us 
Na prostem je kamera fiksna, pokra- 


jina pa zanimivo poloblasta s premika- 
jočim horizontom ob hoji navzgor. 


častijo oglasno desko z neizrekljivost- 
mi. Ker je vsako mesto dom določene 
vrste sadja, ki ga je moč na tujem dra- 
go prodati, je prekupčevanje z eksotič- 
nimi plodovi in njih sajenje eden glavnih 
motivov za multiplayer. Je pa res, da 
družno vasovanje obsega predvsem iz- 
menjavo sadja, skupinske trgatve in 
pogozdovanja, kar je za igro s takim 
potencialom premalo. Zabave željna 
druščina začne kmalu pogrešati dejav- 
nosti in naloge, namenjene specifično 
grupnemu udejstvovanju, za nameček 
pa družabnosti moti kup omejitev. Po 
mestu se recimo lahko hkrati preganja- 
jo štirje, a v bajto moreta vstopiti le dva 
naenkrat. Obiskovalci na banki ne mo- 
rejo dvigniti denarja ali domov pisati 
razglednice, dogodki, kot je ribiški tur- 
nir, ki bi v več gotovo zažgal, se preki- 
nejo, vse živali poniknejo v hiše. 


Čvekaje fašemo najnovejše trače, 
darilca in prošnje za usluge. 


Če bi bila kockina osnova oplemenite- 
na z bolje udejanjenim večigralstvom, 
bi špil mogel gladko preseči 90. A zan- 
imivo je, da zadeva tudi po več tednih 
vsakodnevnega, pretežno samotarske- 
ga igranja še vedno vleče, četudi se ve- 
čidel bavimo z istimi, ponavljajočimi ru- 
ralnimi opravilci. Akcijadnežev pede- 
nanje navidezne vasice ne bo prepriča- 
lo, mnogim pa ume v maniri nedoumlji- 
ve Nintendove magije postati prva dne- 
vna okupacija. 86 Navi 


Nintendo DS 


TALES OF 
PHANTASIA 


poplavi konzolnih frpjk se je 

V znašla tudi predelava prvega 
dela serije Tales of ..., ki je iz- 

virno izšla pred desetimi leti na SNESu, 
pa še to le na Japonskem. Štorija je 
neštetokrat slišana: mladi junak Cless 
ugotovi, da svet ogroža zlobni čarovnik 
z imenom Dhaos, zato se s svojo druž- 
bo, ki zajema pet članov, odpravi na 
dolgo pot skozi čas in prostor. Prete- 
panje je realnočasovno, toda v naključ- 
nih bojih vodiš le glavni lik, dočim os- 


Naključne bitke bodo preizkusile ig- 
ralčevo potrpežljivost. 


tale kontrolira računalo. Pri tem je 
umetna pamet primerljiva z blondinko: 
oba le izjemoma ustvarita kaj koristne- 
ga. Cless nima na voljo magije, a lahko 
uporablja svojevrstne orožarske spe- 
cialke, ki postajajo z uporabo močnej- 
še. Tudi ostali člani odprave imajo svo- 
je posebnosti in na srečo lahko med bo- 
jevanjem sam določiš, katero specialko 
bo kdo uporabljal. Vsaj to, kajti naklju- 
čnih bojev je ogromno. Resno: nisem še 
videl igre, ki bi imela tako gromozansko 
veliko spopadov. Sprva gre, a v drugi 
polovici špila se nasprotnikom utrga in 
začnejo udrihati na vsake tri do štiri se- 
kunde! In ne misliti, da so naključni bo- 
ji enostavni, saj v večini primerov zag- 
ledaš napis game over prav pri teh (in 
pri enem ali dveh šefih). Kaj pa ugan- 
ke? Teh skorajda ni, če pa so, so eno- 
stavne, večinoma tipa 'pritisni gumb in 
pojdi skozi odprta vrata'. 


v 


vit, z lepo izraženim svojstvenim slogom. 


Špil je sicer spodobno dolg, nekako od 
30 do 35 ur, z nekaj dodatnimi kvesti 
pridemo tudi do petdesetice. Vendar je 
od tega tričetrt bojevanja, ki zaradi de- 


Kot za GBAjev špil je ToP videti soliden — bar- 


set let stare zasnove ni ravno napredno 
in ti zna mimogrede streti voljo do ig- 
ranja. Mazohisti, zbor. 61 Jurec 

Namco GBA 


2006 REAL F00T- 
BALL 


a mobidični fuzbal lahko deluje 
D tako, kot je treba, je dokazal že 

2005 Real Football (J145, 82). 
Letos pa prestol zavzema naslednik. 
Kot v predhodniku uživamo v petih kla- 
sičnih načinih (hitra igra, prijateljska te- 
kma, pokal, liga in trening) 
ter treh težavnostnih stopn- 
jah. Špil se ponaša z vsemi 
24 reprezentancami, ki bo- 
do igrale na svetovnem pr- 
venstvu, 16 klubi in dvema 
ducatoma skrivnih moštev. 
Fuzbalerje pomikamo v os- 
mih smereh, zato bo treba 
na večini telefonov uporabiti 
številčnico. Zvezde imajo 
zdaj posebne značilnosti 


Take neverjetne akcije bodo po začet- 
nem privajanju postale nepogrešljive. 


(Beckham proste strele, Adriano svoj 
power shot). Najbolj spretni bodo lahko 
posamezne poteze povezali v akcije, ki 
jih le redkokdaj vidiš v realnosti. Da ne 
bi dolgčas prišel prehitro, so razvijalci 
dodali par novih gibov, dočim bo ego- 
manom sedel ponovljen posnetek, tako 
da si bodo lahko najboljše 
zadetke ogledovali znova in 
znova, tudi počasi. Luštno, 
čeprav le za kratek čas, saj 
jih igra ne zna shraniti. Obo- 
ževalcem nagca iz prejšnje 
verzije pak sporočam žalost- 
no vest, da so ga razvijalci 
odstranili. Čistuni. 

Pritožb glede grafike in muzi- 
kalne podlage ne bi smelo 
biti, saj so pri Gameloftu spet 
poskrbeli za odlično celostno 
podobo. Edina resna pritož- 
ba je, da spet ni naših žogo- 
brcev. Za vse, ki lahko na to pozabijo, 
pa je 2006 Real Football najboljši žogo- 
brc za mobitele. 88 Jurec 


Gameloft java 
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FanATIk ali nvidiot? V katero gi- 
kovsko podskupino se prištevavši? 
Če ti je zdaj mozganje vzelo več 
kot tri sekunde, si pravšnji kandidat 
za stilsko predrugačitev, ki jo orga- 
niziramo skupaj s kanadskimi rdeč- 
karji. Pogumno se loti zagonetk in 
če bo sila na tvoji strani, nemara 
fašeš enega od majčkastih ali kišo- 
branskih stilnjakov, s katerimi ne 
bo več dvoma o tvoji usmeritvi. Če 
boš nadvse požrtvovalno molil k 
Manituju ter obredno zažigal stare 
geforce, te utegne s svojo prisot- 
nostjo v mlinčku počastiti radeon 
X1600 pro! Nadseksi mišičasti kar- 
tuljnjak šaloma razmetava poli- 
gončke in dela štalo še tako po- 
drobnim teksturam, tako da bodo z 
njim tvoji špilavni užitki garantira- 
no podeseterjeni. (Zraven imamo 
še par mikic.) Zatorej zagrizi v delo 


Sove bodo bukve prinesle temle bunklom: 


Rešitev je bila horkrucek. 


Sami se spomnite, katera od naštetih v 
vas prebudi lepe memoare. Pecejašem 
morda FIFA 2003 (90), bondovska 
streljanka No One Lives Forever 2 
(89), prisrčna in nenavadna frpjka Zan- 
zarah (87), hladna pobijavščina Hit- 
man 2 (86), rokoborščina WWE Raw 
(80), vozačina NFS Hot Pursuit 2 (70) 
ali lunaparkovščina Rollercoaster Ty- 
coon 2 (76)? Upamo le, da ne Sierrin 
Fellowship of the Ring (4,1) ali Bikini 
Karate Babes (1,1). Dnevnosobni dr- 
kalci se pak utegnejo spomniti Tonyja 


moštnik 2002 


in nam zadovoljujoče odgovore 
na priloženi glasovnici urno 
dostavi do petega hormonikaša 
tega leta. 


I. Kaj pomeni ATI? 

v) Alternatives to Incarceration 
y) Accelerated Technology Inc. 
l) Array Technology Inc. 

j) Any Three Initials 


2. Rdečkarji so že 
praznovali častitljivo 
dvajsetlet- 

nico. 

Pošteno 

so se ga 

nasekali: 

u) 18. avgusta lani 
g) 3. julija lani 

p) 12. februarja letos 
n) 19. decembra predlani 


3. Kje v deželi Wayna Gretzkyja in 
Celine Dion ATI skriva svoje zlobne 
genije, ki iz čiste zlobe kujejo nove 
zlobne čipe? 

a) Toronto 

n) Markham 


Hawka 4 (91), Onimushe 2 
(84), Pro Evo Soccerja 2 
(90) in Super Mario Sunshi- 

a (92). Legenda je pred- 
vsem slednji naslov, saj je tipično nin- 
tendovsko prisrčen in ne nosi številke v 
naslovu. Ampak niso bili le opisi iger v 
stostranskem Jokerju, ki ga je krasil 
ferrari 360 zgoraj brez. Pisali smo o te- 
daj novem načinu plačevanja, takem z 
mobilniki. Stvar se vsekakor ni razširila 
tako, kot si je zamišljal Mobitel. Je pa 
pozdrava vredno, da lahko z moneto 
kupujemo bigmeke, fiše in čikne pri 
Škotu, kar pride prav, ko ni pri roki go- 
tovine. Nadalje smo znova razglabljali 
o novostih in črevih Oken XP, ki no- 
vembra 2002 še niso bila tako sama po 


Za tole rubriko ponavadi pogledamo v 
vezane letnike Jokerjev, občasno pa 

pisec, kdorkoli je tisti mesec na vrsti, 
vzame s police še deviško zapakirano 
polčetrto leto staro revijo. Prav pose- 
ben občutek je dobiti v roke tako star 


c) Ottawa 
ž) Vancouver 


4. Kdaj je na sceno uletel 
prvi radeon? 
č) decembra 1999 
i) aprila 2000 
z) avgusta 2000 
r) januarja 2001 


5. Ime nindžaste prasice, ki oglašuje 


Moštnika dvajurjevo2 


sebi umevna kot dandanašnji. Kar ne- 
kaj prostora smo posvetili uspešnemu 
poganjanju diviksastih filmov in igranju 
po internetu, zlasti tehničnemu delu, 
vključivši večigralske servise in glasov- 
no sporazumevanje. Grafičnih kartic in 
procesorjev tedaj začuda nismo testi- 
rali, predstavili smo pak serijo Logije- 
vih mišjakov MX in čuda nekih tipkov- 
nic ter ventilatorjev. Nič zapomnenja 
vrednega. Kar pa vsekakor ne drži za 
velečlanek Sezonsko čiščenje (na st- 
ranki ga najdete pod zaporedno šte- 
vilko 694), v katerem smo v sliki in be- 
sedi popisali vso otipljivo svinjarijo, ki 
se nabira na in v računalniku. Povejte, 
koliko drobtin, sramk in ostalega griša 
skriva vaša tipkovnica? 


cajteng v docela svežem, neokrnjenem stanju. 
Zlasti če si njega avtor, zakaj vsaka številka za 
nas, JCT, nosi kup zakulisnih spominov iz 
zgodb. Za vas je kajpakda Joker 112 prazgodo- 
vina. 1234 dni je namreč dolga doba in le redke 
igre od tedaj še žive v analih nostalgikov. 


Atijeve grafe, je: 
c) Amber 
|) Jade 


g) Ruby 
a) Navi 


5. Kako je ime nji- 
hovim gonilnikom? 
z) Reactor 

š) Forceware 

t) Detonator 

e) Catalyst 


7. Kateri radeon je 
prvič potolkel 
konkurenčne geforce? 
j) legendarna 9700ica 
h) ma že prvi sploh! 


n) vzburjajoči X300 SE 
e) nadveličastni 8500 


AT 
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RAZLAGA : 
PETNA INKARNACJJA 
KozMIČNEGA SVPERBITJA IZ 
VZFOREVNEGA VESOLJA SE 
JE PREOBLEČENA. V NEKEGA 
NEZNANCA, TUKAJ ZBRANIM 
5E POMEHUJOČ, SKORAJDA 
LOTILA PočETJA, KI JE 8lLo 
V NAVALU PRAVIČNIŠKEGA 
6NEVA IN OB PRISOTNOSTI 
NA SfOPNJO okoNčINo sPo- 
MINJAJOČE ATMOSFERILIJE 
NEZNANEGA IZVORA, PRERRE- 
ŽENO s STRANI Mo£očNE6A 
ARNIKA., to. MEL pan 


Vi SE 
Šali V ČEMU ŽE ob RGLSTVA. 


ELE NU GOBELIN 


Pol leta po predstavitvi sedme serije geforcev je 
čas za osvežitev ponudbe. Luni je vesel, da ta 
poleg kraljevskih modelov prinaša nekaj za manj 


sak normalen človeček bi najbrž rekel, 
da so geforci serije 7 nove kartice. Na- 
vsezadnje so v mlinčkih relativno redek 
pojav in police trgovin niso ravno napha- 
ne z njimi. A s stališča Nvidiinih krava- 
tarjev so te gesile zgodovina, saj so šest mesecev po 
izidu preživete. Tako so na meniju že novi modeli, 
med znalci poimenovani 'polživljenjska osvežitev'. 
Ne gre za docela novo čipovno generacijo, temveč za 


53 jurjev je glede na zmogljivosti upravičeno, to- 
da folk od naslednika legendarnega 6600 GT pričaku- 
je ugodnejšo ceno. Nemara kmalu? 


učinkovitejšo inačico stare, katere naloga je zapolni- 
ti praznino med letnim razvojnim ciklom. Stvarci je 
ime G71, okoli nje zasnovanima kartuljama geforce 
7900 GTX in 7900 GT. Veliki kanoni pa so tokrat 
dobili tudi majhne bratce, ki smo jih mnogi pogrešali 
že ob splavitvi družine sedem. Čipek G73 je manjši, 
varčnejši in cenejši od G71 ter je namenjen lotanju 
na kartice srednjega in nižjega cenovnega razreda. 
Poenostavljeno rečeno to pomeni, da je upravičeno 
legendarni geforce 6600 GT končno dobil nasledni- 
ka! Mesto kralja srednjega razreda bo odslej zasedal 


a 1000 x 1200 1 1280x1024 3 1024 x 768 


golorce 7000 O7X SL) Zan 
gelorce 7900 GT SLI > sm 
gelorce 7900 GTX ZEN 


getorce 7600 GT 
geforce 6600 GT SLI — 


getorce 6600 GT 


zahtevno rajo. 


bleščeče novi 7600 GT, medtem ko mu 
leČa čuvata šibkejša 7600 GS in 7300 
GS. No, vsaj tako si je scenarij zamislila 
Nvidia - če se je uresničil, pa izveste po 
oglasih. 


Tehnični oglasi 

G71 in G73 torej nista povsem nova skup- 
ka tranzistorjev. Pravzaprav ju od skupne- 
ga predhodnika G70 loči le drobnejša 
tehnologija izdelave. Vse novince namreč 
vkup meče tajvanski TSMC, 
in to z 90-nanometrskimi preklopniki. 
Poleg hladnejšega delovanja in manjše -i 
porabe energije ima to druge prednosti, 
recimo skromnejše fizične mere, zaradi 
česar lahko tovarna iz ene silicijeve rezine 
iztisne več delujočih srčik. Nižji stroški da- 
jejo Nvidiji dosti manevrirnega prostora na 
cenovnem področju in podjetje ga je 
dodobra izkoristilo. Kraljevski model 7900 
GTX s pol giga pomnilnika v najboljšem 
primeru košta nekaj čez 138 tisočakov, kar 
je precej manj od par mesecev starejšega 
radeona X1900 XTX. Še privlačnejši je 
7900 GT, ki se ga da kupiti za okoli 85 jur- 
jev, kar je za tako zmogljivo kartuljo izjem- 
no ugodno. ln 7600 GT? Cene so zaenkrat s 
dokaj visoke, saj je treba zanj odšteti 53.000 

tolarjev. Razlog naj bi bilo astronomsko povpraše- 
vanje in vsesplošno pomanjkanje, ki naj bi se norma- 
liziralo v naslednjih mesecih. Upam, saj če cena gete- 
ju pade na kakih 45 prešernov, v srednjem razredu ne 
bo imel pravega tekmeca. Toda brez prehitevanja! 
Tehnične značilnosti novih gesil niso sapojemajoče. 
Nabor funkcij je tako ali tako identičen starim članom 
serije sedem, povrhu se Nvidia ni izprsila s kako radi- 


7900 GTX 7900 GT 
jedro G71 G71 
proizvodni proces 90 nm 90 nm 
št. točkovnih senčilnikov 24 24 
št. ogliščnih senčilnikov 8 8 
takt jedra 650 MHz 450 MHz 
takt pomnilnika 800 MHz 660 MHz 
vrsta pomnilnika GDDR3 GDDR3 
pomnilniški vmesnik 256-bitni 256-bitni 


približna cena 140.000 SIT 85.000 SIT 


kalno arhitekturno spremembo. Na papirju je zato vse 
skupaj videti skromno: 7900 GTX in GT premoreta 
enakih 24 točkovnih in 8 ogliščnih senčilnikov, kar je 
v primerjavi s specifikacijami radeonov X1900 za 
polovico slabše. So pa zato frekvence narasle čez vsa- 
ko mejo. Ko je uletel 7800 GTX 512 in s 550-mega- 
herčnim jedrom podrl vse (nvidijaške) rekorde, se je 
domnevalo, da je to zgornja meja čipovne arhitekture. 
A zmanjšanje ji je očitno dobro delo, kajti 7900 GTX 
tiktaka pri 650 in GT pri 450 meganihajih. Pomnilnik 
kakopak ostaja Samsungov GDDR3 pri 800 oziroma 
660 MHz. Pozornejši boste v zvezi z getejem najbrž 
opazili zanimivost: po lastnostih je domala identičen 
7800 GTX. In dejansko je res, zaradi česar lahko 

zdaj za 80 jurjev kupite kartico, ki je pred manj 
kot pol leta stala še enkrat toliko ... 


7300 GS je najšibkejši člen prenovljene družine 7. 
Grafa sicer ni slaba, ampak radeon X1300 za svoj 
cekin enostavno nudi več. 


Šibkejše inačice so kot je zdaj že samoumevno, dob- 
ljene s klestenjem tavelikih. 7600 GT, GS in 7300 GS 
so po osnovnem naboru funkcij enake razkošnejšim 
sorodnikom, le da je njihov srček bolj rahitičen. Pri 
geteju in geesu vsebuje ducat točkovnih in pet ogliš- 
čnih enot, medtem ko drobčkani 7300 GS premore le 
štiri pikselne in tri verteksne senčilnike. Prvi kartici 


7600 GT 7600 GS 7300 GS 7300 LE 
673 673 673 673 

90 nm 90 nm 90 nm 90 nm 

12 lje 4 4 

5 5 K] 3 

560 MHz 400 MHz 550 MHz 450 MHz 
700 MHz 400 MHz 350 MHz 333 MHz 
GDDR3 DDR2 DDR2 DDR2 
128-bitni  128-bitni 64-bitni TC  64-bitni TC 
55.000 SIT 37.000 SIT 20.000 SIT ni znana 
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imata nadalje 128-bitni pomnil- 
niški krmilnik, dočim se mora 
slednja zadovoljiti s 64-bitnim. 
Tudi na frekvenčnem področju 
je vse po pričakovanjih. 7600 
GT brzi pri zelo spoštljivih 560 
MHz in ima 700-megaherčni 
pomnilnik GDDR3. Gees je ra- 
zumljivo precej zadušen: tako 
pomnilnik (ki je vrste DDR2) 
kot srček zabrlita pri vsega 400 
MHz. 7300 GS na procesor- 
skem področju ni slabič, saj 
svoj mlinček požene s 550 MHz, 
le da je pomnilnik pri 350 MHz 
dokaj ubožen. Je pa zato prisotna teh- 

nologija turbocache, kar pomeni, da se zna 
7300ica prisesati na glavni sistemski ram. Glede 
7600 GT pa moram izpostaviti neprijetno plat, in sicer 
glasnost. Kartulje privzeto hladi nesramno navita 
vetrnica, ki je prav moteče hrupna, zlasti v primerjavi 
s skoraj neslišnim 7900 GTX (ja, sliši se absurdno, 
ampak tako je). Zato se splača premisliti o nabavki 
tišjega hladila, morda kakega zalmana. 


plati za dvoj- 
no karto. 
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7900 GTX je Nvidiji povrnil naziv kralja 
lestvic. X1900 ga tu in tam premaga, 
a skupno je gesila močnejša. 
Pred nakupom preverite, 
če imate prostor na 


Grafi 
in rezultati 


Kartice so v nasprotju s prvotni- 
mi načrti končale na povsem 
novi testni platformi. Gonil jo je ta hip najbolj naspidi- 
rani procesor, athlon FX-60, ob pomoči Asusove plate 
A8N-SLI, gigabajta ramnikov DDR400 in tretjegen- 
eracijskega 150 GB raptorja. Nekoliko se je spremenil 
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tudi nabor testnih špilov. Guake 4, F.E.A.R. in Serious 
Sam 2 so fasali zadnje popravke, medtem ko je 
Lost Coast 2 zamenjal grafično mnogo intenziv- 
nejši X3. Za primerjavo sem skozi poligon pog- 
nal še konkurenco, tako iz Nvidijinega kot 
Atijevega tabora. 
V najvišjem razredu je 7900 GTX malce 
proti pričakovanjem naredil dar-mar in po- 
metel z radeonom X1900 XTX. Ta je ostal 
konkurenčen oziroma malce hitrejši v S.T.R.A.H.u 
in X3ju, dočim je gesila povsem dominirala v Serious 
Samu 2 in Kvaki 4. Če upoštevamo še nižjo ceno, je 
7900 GTX boljši nakup od radeona. Rezultati modela 
GT niso posebej vzburljivi, saj so domala do pičice 
enaki kot pri 7800 GTX. Kot omenjeno, je to za 85 ju- 
rjev resnično veliko. A kralj testisa je nedvomno 7600 
GT, ki je svojega predhodnika nabrisal v čisto vseh 
preizkusih za 100 do 130 odstotkov! To več kot za- 
dostuje za položaj vladarja srednjega razreda in ko bo 
cena malce padla, se bo ta grafa znašla na mojem 
seznamu neoporečno priporočanih. (Nemara ga damo 
maja v prodajno akcijo.) In 7300 GS? S svojim pred- 
hodnikom in radeonom X300 SE opravi z lahkoto, a 
celokupno gledano je radeon X1300 boljša kartica. 
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POSEBNA 
PONUDBA 


www.netgear.com 


marelj 2006 


ln m a s pna, Mas" 
radeon X1900XTXCF — — — — ————— 
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Tudi najboljši 
so včasih v akciji! 


DOMEX d.oo, Triglavska 59a, Ljubljana 


Akcijska cena: Akcijska cena: Akcijska cena: 

8.900,00 sit / 37,14€ 21.900,00 sit / 91,39€ 29.900,00 sit / 124,77€ 
a TEEN | "% 1 RE — 
: pr da 


RP614BUN2 (RP614 - WG111) 54Mbps 
Redna cena kompleta: 10.800,00 sit / 45,07 € 


Uvoznik: Domex d.o.o. t: 01 56 58 750, e: prodajaedomex.i 


WGR614BUN2 (WGR614 4- WG111) 54Mbps 
Redna cena kompleta: 30.960,00 sit / 129,19€ 


WGT624BUN (WGT624 -- WG111T) 108Mbps 
Redna cena kompleta: 41.760,00 sit / 174,26 € 


Pooblaščeni prodajalci: Tech Trade center d.o.o., Ljubljana, t: 01-4335350 | Harvey Norman, Ljubljana, t: 01-5855000 | Trgovine Comshop, 

po vsej Sloveniji, www.comshopsi, | Teletrgovine telekom Slovenije, po vsej Sloveniji, wwwtelekom.si/teletrgovina | Sat - Com Marjan 
Šeruga s.p,, Ptuj, t: 02-7806340 | Tref d.o.o., Zagorje ob Savi, t: 03-5664611 | www.enaa.com, Ljubljana, t: 080-1104 | Hestia pro d.o.o., Ljubljana, 
t:01-4210170 | www.mimovrste.com/netgear, Jesenice, t: 04-5837700 | Je-computers, Slovenska Bistrica, t: 02-8182858 | E-misija d.o.o., 


Karnnik, t: 01-8303546 | Anni d.o.o., Ljubljana, t: 01-5800800 


NETGEAR 


KEM Lepote več- 


COMPUTERS 


NADGRADNJE, KOMPONENTE 
IN NOVI RAČUNALNIKI 


CD in DVD SNEMALNIKI 
TEAC, SONY, PIONEER, WAITEC, 
ARTEC, LITEON, SAMSUNG... 


MATIČNE PLOŠČE 
ABIT, ASUS, GIGABYTE, ECS, 
SOYO, ODI, VIA, TYAN,EPOX 


TRDI DISKI 

IBM, MAXTOR, SEAGATE, 
SAMSUNG, FUJITSU, WESTERN 
DIGITAL 


PROCESORJI 
INTEL, AMD, CYRIX, VIA Epia 


GRAFIČNE KARTICE 
ATI, HERCULES, INNOVISION, 
MATROX, LEADTEK... 


OMREŽJA 
Usmerjevalniki, ADSL, Firewall 


CENIK IN POSEBNA PONUDBA NA: 


TEL (03) 898 1100 
FAX (03) 898 1135 


PRODAJAMO NOVE IN RABLTENE 
IGRE ZA PC, PSE in PSP 


Rabljene igre jemljemo v račun 


izvršilnosti 


Luni prepričuje špilavce, da so večjedrni procesorji 
dobra novica. Pomagajo mu Activision, Intel in AMD. 


ečprocesorskost, hipernitnost, 
dvojedrnost ... Te in sorodne 
tehnofraze nam vztrajno polni- 
jo ušesa že od pamtiveka, 
zlasti intenzivno zadnja leta. 


| Call of Duty 2 


a SMP vključen 4 SMP izključen 


p4 3,6 4 X1900 CF | 


Veljajo za prihodnost računalništva, vsaj | (1024x 768, medium) — "ZMMMIKI | 
dokler ne ugledamo kvantnih mlinčkov ali FX-60 4 X1900 CF me i 
slične znanstvenofantastične tehnologije. | (1024 x 768, medium) DENA 
Vseprisotnosti in močni podpori s strani p EE 955 4 7800 GTX 

velikih podjetij navkljub pa se doslej niso | (1024 x 768, medium) uri 
uspele dotakniti pomembne podskupine p4 3,6: X1900 CF " ik)  — —— —— 


uporabnikov: nas igričarjev. Splošni rulje- 
ki blagodejne vplive vsak dan občutijo na 
račun večizvršilnih operacijskih sistemov, 
profesionalci tako ali tako od nekdaj fura- 
jo visoko optimizirane Tridemakse, Foto- 
šope in kodirnike videa (in celo tukaj dva 
procesorja NE pomenita dvakratnega pos- 
peška!) - nabijači iger pa smo doslej do- 
bili Guake 3, nekaj predpotopnih simulacij letenja in 
peščico obskurnosti. V preostalih desettisočih 
naslovov se večizvršilne mašine obnašajo identično 
enako navitim enoprocesorskim ustreznicam. Se je 
treba čuditi, da vztrajno nadaljujemo s čaščenjem 
Svete Frekvence? 


Sladka pesem obljub 


No, če nič drugega, bodo v naslednjem dvanajstme- 
sečju klasični enojedrniki izginili s polic in se bomo ob 


a SMP vključen. 4 SMP izključen 


p4 3,6 £ X1900CF "A 
(1024 x 768, medium) otel 


FX-60 4 X1900 CF — MM 


(1024 x 768, medium) NE z: 


-—— valne. 
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nadgradnji sistema primorani pridružiti veselemu 
klubu SMPjašev (SMP mimogrede pomeni Simultane- 
ous Multi Processing in je nadpomenka za vse oblike 
večizvršilnosti). Podporo nam je odrekel celo AMD, ki 
je še donedavna trdil, da je v igrah frekvenca kralj in 
nam serviral FX-57. No, njihov novi 'igričarski' proc 
FX-60 ima dve jedri in na sekundo utripne 200 mili- 
jonkrat manj od predhodnika. Toda ali gre za prisilni 
prehod ali pa se ga lahko po malem celo veselimo? 
Teorija vsekakor pravi slednje, saj morejo igre, tako 
kot vse druge procesorsko intezivne aplikacije, moč- 
no profitirati na račun izvršilne vzpored- 
nosti. Namesto da se ena računska enota 
muči z vsemi opravili, ta ločimo in porazde- 
limo. Grafiko itak terajo kartice, umetno pa- 
met in razno vmesniško logiko prvo, zah- 


na tevno fiziko pa drugo jedro ali namenski 


pospeševalnik. Tako dobimo igre, ki niso 


-— realistične le v grafičnem smislu, temveč 


tudi v fizikalnem in so povrhu pametno izzi- 
Čemu potem takih biserov ne nažigamo že 


kture, kajti še do pred kratkim so večproce- 


za sorske sisteme posedovali le zahtevni pro- 


fesionalci in najhujši giki. S prebojem dvo- 
in prihodnje leto štirijedrnikov med splošno 
populacijo je ta prepreka odstranjena. Dru- 
ga težava je v tem, da je razvoj tako napre- 
dnih naslovov dražji. Dandanes studiji naj- 
več truda tipično posvetijo grafiki, preosta- 
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nek budžeta zapravijo na vsebino ter dizajn, med- 
tem ko zadnje solde namenijo nepuščavništvu. Ni 
potrebnega dosti mozganja, da uvidimo, koliko 
več jih bo stal razvoj fizikalno in umetnopametno 
vrhunskih špilov. Sprva se bodo tega branili kot 
hudiča, a sčasoma bodo zaradi uspešnih pio- 
nirjev primorani spremeniti pristop. Na roko 
nam gre tudi zasnova sodobnih konzol. Xbox 
360 ima trojedrni proc, PS3 s celičnim ču- 
dom je itak pojem večizvršilnosti. Veščina, 
pridobljena z razvojem na teh platformah, 
bo slejkoprej pricurljala tudi na peceje. 


Prve lastovke 


"Mah, Luni spet nekaj bluzi o neotiplji- 
vi prihodnosti", bo rekel kak pamet- 


€ CoD2 in O4 sta edina sodobna špila s podporo 
SMP, toda v roku enega leta bosta le ena od mnogih. 
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C Prvi 

rod dvojedrnikov je daleč od 
popolnosti, a ravno na njegovih plečih bo zrasla svet- 
la prihodnost vzporednega procesiranja. Ta ob pravil- 
nem izkoristku ne bo prinesla le pospeškov, temveč 
novo dimenzijo igričarstva. 


njakovič. V določeni meri sahurno, a prvi migljaji so 
se že pripetili. Nekaj mesecev nazaj sta se kot strela z 
jasnega pojavili SMP-zaplati za priljubljeni streljanki 
Guake 4 in Call of Duty 2. Za obema sicer stoji Intel 
in njegova promocija hipernitnost ter žrebičkov pen- 
tium D in pentium EE. Toda popravka sta se izkazala 
kot univerzalna, saj lepo delujeta na athlonih. Razvoj- 
ni moštvi sta glede narave sprememb zelo skrivnost- 


———i 


vstopi ki 
aipopalnejši 


« o 
Lea 


ni, jasno je le, da flajštra ne posegata v fi- 
zikalno ali umetnopametno kodo. Zato so 
najbolj verjetne domneve, da gre za pre- 
prosto večnitnostno predelavo obstoječih 
procesorjevih tlak. Dasi je končni rezultat le 
hitrostni pospešek, je prilagoditev relativno 
preprosta in zato primerna za hitro demon- 
stracijo zmožnosti SMPja. 
Kakopak si nismo mogli pomagati, da v ob- 
lepljenih igrah ne bi preverili obljub o pospe- 
ških. V ta namen smo ponucali tri sisteme: 
Intelovega, ki ga je gonil dvojedrni ekstrem- 
než v navezi z geforcem 7800 GTX, AMD- 
jevega z FX-60 in radeonom X1900 CF ter 
hipernitnega, v katerem je slednji kartici delal 
družbo dobri stari prescott pri 3,6 GHz. Testi- 
rali smo v dveh okoljih, grafično relativno ne- 
zahtevnem v 1024 x 768 in srednjih detajlih ter 
intenzivnem, kjer smo preklopili v 1600 x 
1200 in podrobnosti ter učinke navili do mak- 
simuma. Po pričakovanjih so najbolj navdušile 
številke v prvem testu. Posebej se je izkazal FX-60 v 
G4, kjer je število sličic poskočilo za več kot petdeset 
odstotkov. V drugem scenariju so grafe že pošteno 
pokašljevale: mašina s pentiumom EE je celo izdavi- 
la povsem identičen rezultat. 
In kaj vse to pomeni? Tjah, da večizvršilnost skriva 
mnogo lepot, ki pa jih ne bodo razkrili brzinsko spa- 
cani popravki, nepomembni za vse razen posamez- 
nikov s procesorsko omejenimi grafikuljami. Nebesa 
se nam obetajo šele, ko bodo programerji bziknili v 
dlani in SMPjevsko prilagodili fiziko ter umetno in- 
teligenco. 
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Sodeč po gargavtanskih zaslužkih nekaterih 
le eden v dolgi 
vrsti ljubiteljev te vrste slikosučne zabave. 
A ob nezaslišani količini uletavajočih 
izrisank se mu dozdeva, da ni edini, ki se 
mu vse skupaj začenja zdeti trapasto. 


animiranih filmov je 


ič kaj drugačen nisem od številnih vas. 
Tudi jaz vsak mesec v pogon zadegam 
frišno natlačenko in si, aaah!, užitkoma 
ogledam prikolice raznoterih izgruntkov 
Tovarne sanj. A poleg nevzdržno vser- 
azkrivajoče zasnove in zapretiravane dolžine, o 
čemer bom penil kdaj drugič, imajo nanizani 
foršpani še eno skupno točko: dobršen del jih ob- 
ravnava animirane filme. Obilico njih. Če vemo, da 


P 


je recimo Disney med 1989 in 1994 splovil štiri ri- 
sanke - Levjega kralja, Lepotico in zver, Aladina ter 
Malo morsko najstnico - so zdajšnje cifre bolne. 
Poglejmo le del navala tovrstnih holivudskih izdel- 
kov, ki imajo iziti letos in v 2007 (Ice Age 2 je ravno 
prišel). Večino napovednikov zanje je na DVDju. 


Cars, Pixar / Disney, 2006. Simpatična animiranka o 
nastopaškem dirkalnem avtomobilu, ki povzroči nes- 


69 Poskakujoča lampica, Toy Story, Nemo, Incredibles ... in zdaj še Cars. Nič ne dvomim, da bo Pixarjeva no- 


vinka super in bržkone najboljša od novega vala animirank. Sinhronizirana bo, tudi s pomočjo Jonasa. 


rečo in kazen služi v obliki družbenega dela. Sledijo 
Owen Wilson, bratstvo in edinstvo, moralni podtoni 
ter briljantne besedne igre, ki postajajo Pixarjev zaš- 
čitni znak. 


Curious George, Universal, 2006. Opica dela težave 
po džungli, nakar se znajde v velemestu. Osnutek je 
gotovo nosil ime George of the Jungle, nakar so se 
ustrašili, da jih bodo Disneyjevci postrelili. Posebej za- 
to, ker uvodni del ne bi mogel biti bolj sličen Knjigi o 
džungli, pa če bi kot svetovalca rezurektali Kiplinga. 
Glas raziskovalcu, ki je odgovoren za afno, posodivši 
Will Ferrell. Najbrž tudi opici. 


Doogal, The Weinstein Company, 2006. Banda pusi 
živalic, ki ji predseduje kosmato ščene, se trudi paro- 
dirati Gospodarja Prstanov. One dog to find them! (Ha 
ha ... not!) From the creator of Fairly Odd Parents! 
(Od koga??) Glasovi: Chevy Chase, Judi Dench, 
Whoopi Goldberg. 


Happy Feet, Warner, 2006. Homoerotični pingvini z 
afriškim naglasom pojejo in plešejo, in sicer step. Saj 
veste, fraki pa to. Oh, dragi, tako so luštkani, pejva to 
gledat! (Spremljevalec umre.) Glasovi: random črnci. 


Open Season, Sony, 2006. Medo živi v hiši, nakar ga 
jelen zvabi v naravo, kar botruje naturofobnim situaci- 
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jam. Štosi so zlizani in zaplet delno iz Madagaskarja, 
toda najslabša sta Martin Lawrence in Ashton Kutch- 
er, ki sta slišati tako zainteresirana kot 50 Cent za av- 
tomobil z manj kot petsto konji. 


The Wild, Disney, 2006. Konjev tu sicer ni, a mlado- 
letnega leva (Kiefer Sutherland) iz živalskega vrta po 
nesreči pošljejo v Afriko, njegovi prijatelji, med njimi 


Shrek 3, Dreamworks, 2007. Fionin oče 
odapne, zato krona pripade Shreku, ki pa no- 
če odgovornosti. Zategadelj se zelenko, Fiona, 
osel in obuti maček odpravijo na iskanje 
novega vladarja. Po planu 2010 sledi Shrek 4, 
vmes pa animiranka Puss in Boots. 


Ratatouile, Pixar / Disney, 2007. Ratatouile je 
delovna titula nas- 
lednjega Pixarje- 
vega projekta, na- 
tolcuje pa o pod- 
gani, ki živi v fini 


ciji, ki jo vodi eks- 
centričen kuhar. 


Bee Movie, Dreamworks, 
2007. Tudi ta naslov ni fi- 
nalen, dočim scenarij raz- 
preda o čebeli, ki diplomi- 
ra in si želi več od izdelave 
medu. Življenje ji reši cve- 
tličarka, s katero naveže 
odnos in odkrije, da ljudje 
jemo med. Zato se čebela 
odloči, da nas bo tožila. 


humorja in pošteno akcijo navdušiti. 


veverica (James Belushi) ter koala (nek Avstralec), 
pa ga morajo pripeljati nazaj. Če Open Season delno 
kopira Madagaskar, ga The Wild kompletno. 


Over the Hedge, Dreamworks, 2006. Ljudje živalcam 
fentajo naravni prostor, zato se morajo seliti. Živali, ne 
ljudje. Rutinski rip-off klasične mladinske povesti 
Vodovnikova vesina (Watership Down), čeravno z gr- 
lom Bruca Willisa. 
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6 Najdlje med navedenimi izrisankami nam je Kung Fu Panda, ki pride šele 
2008. Se pa zna vloženo delo obrestovati, saj zna reč s pravšnjo mero izvirnega 


Glasovni talent: Jerry Se- 
infeld (:ava:), Renee Zell- 
weger, Uma Thurman. 
Čeprav je vse skupaj hec- 
no, ker troti pač ne nabirajo medu. Razen če kani Jer- 
ry govoriti kot Elaine? 


Kung Fu Panda, Dreamworks, 2008. Panda Po je naj- 
bolj lena žival v Dolini miru (zemljo, diž' se, da leg- 
nem), a postane Tisti, ko uletijo grdibedni sovražniki. 
Kljub glasovom, ki jih posojajo Dustin Hoffman, Jack 
Black, Lucy Liu in Jackie Chan (:ava: :ava:), 
tole risano različico Kunf fu frke pacajo 

že nekaj let in ga bo- 


francoski restavra- € Over the Hedge zbuja asociacije na povest Vodovnikova 
vesina. Le da tam ni bilo križem bulječih kosmatulj, ki zdaj 
očitno ne smejo umanjkati. 


Hm, celo upoštevajoč sleherno zrno popustljivosti do 
tipičnih animiranih filmov kot nečesa čudovitega in 
sproščujočega, tega ni moč označiti drugače kot z iz- 
razom ... 


Hiperprodukcija 
Ja, dosti animirank nas čaka. A čudnega to nič ni. 
Klasični narisani junak Stric Skopušnik slikovito 
povzema tisto, česar si želijo kravatarji v praktično 
vseh velikih studijih. Shrek 2, ki je z 880 milijoni sve- 
tovnega prihodka osmi najuspešnejši film vseh časov, 
Reševanje malega Nema (865 milijonov), ki je deseti, 
Neverjetni (624 milijonov, 26.) in slični zaslužkarji so 
pokazali, da so animirani filmi izjemna vaba za obis- 
kovalce kinematografov. Ker se trudijo biti narejeni 
tako, da se otroci zabavajo ob smešnih likih, odrasli 
pa skozi dvoplastne scenarije meditirajo o zajebanem 
lajfu, lahko ob njih uživa vsa družina. To je v razdvo- 
jenem sodobnem času redkost, za redke stvari pa 
rade volje plačaš. Ča-čing dela tudi prodaja devede- 
jev - saj veste, kako rada deca zre eno in isto. In 
namečkoma sodobni, z računalniki narejeni pro- 


do tja do 2008. | 
| 
4 


-4l čo 


dz 


O si kar 
predstavljam, 
kako potekajo 'kre- 
ativni' sestanki večine 
studiev. "Tlačani, ste vi- 
deli, koliko je zaslužil <vsta- 

vi ime uspešne risanke>? Tudi 

mi bomo naredili nekaj takega, da 
bo feder. Pejte na Wikipedio gledat 
za žwalmi, ki jih drugi še niso ponucali. 

Če jih ni, nima veze, itak ne bo nihče opazil. 

Potem napišite kup bolnih for s poštenim 

homoerotičnim in straniščnim pridihom, 
ker to je zdaj in. In dodajte švoh mo- 
ralko, da bodo tastari zadovoljni. 

Ljubim ta biznis!" 


ad 


O Bambi je nekaj najbolj luštkanega in hkrati krute- 


ga. Ta klasika iz 1942 da v koš 99 % današnjic. 


izvodi nimajo otročjega imidža, ki se jih je držal v 
dneh klasične animacije. Tu govorimo o tehnološki 
špici, farmah abakov, krikih tehnike, kjer štiridesetlet- 
nik izpade nadfrajer, ko s tamalimi razpravlja o si dži 
aju, frejmih, lajtingu. Risanka je pojem za na od- 
pad - naj živi izrisanka! (Računalniki vsebi- 
no izrisujejo, ne?) Itak pa je snov dorasla 
sodobnosti. Kakšen Bambi, lepo vas 
prosim. Zdaj so na vrsti straniščni hu- 
mor, reference na popkulturo, brce 
v jajca in nič kaj prikrito namigo- 
vanje na seks. V krasnem nov- 
em svetu bagatelca, da 


SLIKOSUK 


se v Levjem kralju na nebu izriše besedica 
'sex', izgubi vso moč. Da je Bambi prispodoba 
odraščanja, izgube nedolžnosti, ki travmatizira 
z izgubo matere? Mislim, da v času sadističnih 
pingvinov iz Madagaskarja to nikomur več ne 
pade na pamet, kaj šele, da bi v tem videl šek- 
spirjansko tragiko. 

Hollywood je za trnek zagrabil predvsem zato, 
ker je lahko razlika med vložkom in iztržkom 
tako velika. Ena prvih in hkrati najdražjih so- 
dobnih animirank, A Bug's Life, je veljala 120 
milijonov dolarjev in nanesla 363 milijonov. 
Nemo je stal 90 milijonov in jih dal 865. Shrek 
2 pa je odnesel 70 milijončkov - in zacingljal z 
880 njimi. Zlata jama. Povprečen iztržek od 
risanega filma je pri Dreamworks Animation 
293 milijonov, vložijo jih sedemdeset. Njihov 
prihodek v 2004 je bil milijarda sto milijonov, 
imeli so 333.000.000 čistega profita. Po Madagaskar- 
ju in Wallacu 6 Gromitu, ki sta izšla lani, je položaj še 
epši. In glavni tekmec Pixar? Takisto nič kaj slabo. So 
manjši, saj imajo slabih osemsto zaposlenih v primer- 
javi z več kot 1200, ki delajo pri Dreamworks, za film 
zapravijo po 90 milijonov in so v 2004 zaslužili 142 
teh. A doslej so skupaj pobasali kako milijardico več 
(5,5 milijarde $). Ni slabo za kup poskakujočih beštij. 
Drugi nočejo izostati, zato so lončke pristavili Fox, So- 


CO Katzenberg je oblekar, odgovoren za to, da mo- 
ramo prenašati toliko enoličnega izrisanega ščiša. 
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O Psi so prežvečeni, zato predlagam viruse. To bi znalo biti 
res bolno (ha ha, bolno, a zastopite ...). 


ny Animation, Weinstein ... Disney, ki je pred kratkim 
kupil Pixar za debelih 7,4 milijarde dolarjev, celo vz- 
poredno fura druge animacijske oddelke. 

Tovrstna zasičenost seveda ni nič novega. Poslovna 
logika pač narekuje maksimalni izkoristek za mini- 
malni vložek in šlepanje na recept, ki se je izkazal za 
dobičkarskega, je klasika. Včasih je bil le Tolkien, 
danes je srednjeveško fantazijskih bukel na tone. 
Rockstar je ustvaril Grand Theft Auto in juhej, naprej 
z milijardo klonov. Prvi boy band je sprožil poplavo 
nežnoglasilkastih, pocukranih skupinic. Primerov je 
nešteto, ob čemer je za Hollywood namečkoma 
znano, da deluje v kolobarjih. Saj ste opazili, da tem- 
atike dobivamo v paketih? Nekaj časa se ne vidimo iz 
grozljivk, nato nas napadejo stripovski heroji ... Jas- 
no: nekaj uspe pri blagajni, zabrnijo telefoni in 
množica prepisovalcev se spravi na delo, nakar smo 
čez toliko in toliko časa deležni kampanjskega rezul- 
tata. Pri animirankah je trajalo, da so se studiji opre- 
mili z mašinerijo, nabavili ljudi in naštepali scenarije, 
zdaj pa se vse tisto silno renderiranje v upanju na 
izkoristek norije obrestuje. Evo kupa prikolic za ani- 
miranke na natlačenki. 

Toda stari pregovor pravi 'veliko babic, kilavo dete', 
in to se pri animiranih filmih nedvomno dogaja. 
Velevečina jih je namreč narejena po istem kopitu. 
Govoreče živali? Kljukica. Parodiranje znanih del? 
Jup. 'Odštekan', nemalokrat ostuden humor? Njet 
manjka. Pesem in ples? Aha. Znani igralci, ki posodi- 
jo glasilke? Definitivno. Saj sami vidite, če si zavrtite 
prikolice - ena sama kopirancija, redkokje kak biser. 
Stanje ni prav nič boljše kot trideset let tega, ko je 
Disney v želji po ekstra dobičku privil animatorje, da 
so delali nadure in bljuvali vedno več risank po istem 
kopitu. Zaradi tega je kvaliteta padla, folk se je nave- 
ličal in rezultat je bila kriza, iz katere se je studio izvle- 
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€ zadnja in najbolj bedna pogruntavščina so plešoči 


pingvini z ritopikastimi štosi in 


kel šele v osemdesetih. Tako kot se je nekdaj v risan- 
kah po zgledu mjuziklov stalno romantično pelo, se 
danes zafrkava. Kadri si sledijo hitro, punchlini so po- 
dani v tišini, nastopajoči se režijo sami sebi. Za spre- 
minjanje vodil ni časa, treba je naprej, ekonomski ka- 
zalci kažejo stagnacijo, delničarji bodo jezni, vlagatel- 
jev ne bo, hitro, hitrrro! Vas spomni na EA Sports? 
Ne? Potem berete napačno revijo. 


JUST DO IT, KNIGHT! 


Skupna točka velike večine uletavajočih holivud- 
skih izrisankarij je ta, da ciljajo na smešnost, v njih 
pa nastopajo govoreče živali (ali pač nekaj, kar ni 
človek). Kopiranje in izkoriščanje uspešnega recep- 
ta do nezavesti, skratka. Vendar čisto vse niso take. 
Izredno zanimiv je projekt Coraline studia Laika, ki 
mu predseduje možak po imenu Phil Knight. Hm, 
neki neznanec, boste rekli, toda to je človek, ki je v 
štirih desetletjih zgradil danes povsod znano bla- 
govno znamko Nike. 67-letni možak je s položaja 
direktorja Nika odšel aprila in takoj zagrabil nekje 
drugje: na polju računalniške animacije, v katero je 
že leta prej vložil milijone dolarjev. Ko je studio Vin- 
ton, kamor je investiral, pojamral o finančnih teža- 
vah, je Knight pristal, da mu pomaga, če lahko po- 
stane diretore. Malenkost, da tam dela tudi njegov 
sin, seveda nima nič pri tem. Kakorkoli, Coraline je 
pravljična izrisanka, narejena po temelju otroške 
knjige pisca Neila Gaimana. Glavna junakinja je 
deklica (glas ji bo posodila Dakota Fanning, tamala 
iz Vojne svetov), ki najde duri v alternativni svet. 
Vendar to ni Narnia s plemenitimi liki in srečnim 
koncem. Za vrati Coraline sreča člane svoje druži- 
ne, ki niso le sprevrženi, temveč nevarni, medtem 
ko temno okolje izkorišča najgloblje otroške stra- 
hove. Dokaj animejevski projekt naj bi se zaključil 
2008, ravno po valu trenutnih straniščnozabavnih 
luštkanic. Hej, če ne uspe Pixarju, bo morda Knigh- 
tu? Samo da nam ne bo treba venomer zreti v en- 
ovrstičnice tresoče lose! 
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€ Je videti narisano z roko? No, ni. Ta način animacije je mr- Sredi devetdesetih so bili anima- 


tev, čeprav je zato toliko lepše gledati stare klasike. 


Tekoči trak 


Da je stanje tako, kakršno je, je v veliki meri odgov- 
oren studio Dreamworks oziroma njegov diretore Jef- 
frey Katzenberg. Ta holivudski mogotec kot sin borz- 
nega mešetarja sam pove, da njegove korenine niso v 
pripovedovanju ali risanju, temveč je bil od mladih 
nog biznismen - in animacija je pač posel, ki se ga je 
lotil. Sredi sedemdesetih je pustil faks in začel delati 
pri Paramountu kot eden od pomočnikov šefa Barry- 
ja Dillerja. Po uspešni oživitvi franšize Star Trek je 
napredoval do visoke funkcije neposredno pod veliko 
živino Michaelom Eisnerjem, s katerim sta 1984 sku- 
paj odšla k Disneyju, ki je bil v velikih težavah. Poteg- 
nila sta jih iz dreka, nakar je Eisner po desetih letih 
spregledal Katzenberga pri napredovanju, ko je umrl 
prejšnji prezident. Užaljeni Jeff je spokal kufre in Dis- 
ney tožil, še istega leta pa skupaj s Stevenom Spiel- 


bergom in glasbenim mogulom Davidom works na plano dve na leto. Lani sta bili to Mada- 
Geffenom ustanovil prvi novi hollywoodski  gaskar in Wallace 6 Gromit, letos Over the Hedge ter 
studio po dolgem času, Dreamworks SKG.  Rushed Away, 2007 Shrek 3 in Bee Movie (plus Puss 
(SKG so začetnice priimkov ustanoviteljev - in Boots za na DVD), 2008 najmanj Kung Fu Panda. 
Spielberg, Katzenberg, Geffen.) Risani filmi Konkurenčni studiji kajpak sledijo karavani, kot 
naj bi bili stalnica v portfelju firme, vendar včasih Bluth Disneyju, in ker nimajo časa, da bi 
Katzenberg ni bil prepričan glede računalniš- poskrbeli za kvaliteto, je, kar je. Stavim, kar hočete, 
ke animacije. Toda ko na roko narisani The da je bil Steve Jobs pod velikim pritiskom, ko je 
Prince of Egypt (1998) ni uspel, medtem ko prodal Pixar, naj pospeši pro- 
je Shrek (2001) presegel vsa pričakovanja, £ Mm. s dukcijo. Če je klonil ali 


je Jeffrey ugledal luč. ln animacijo, ki (Ole. ne, bomo videli prav 
RA kmalu. 


se je v rosnih dneh spogledovala z 
umetnostjo, spremenil v tovarno. 


torji pri Disneyju zvezde, ki 

so se vozile z limu- 
zinami in na teden služile 
od 7000 dolarjev naprej. 
Računalniška animacija 
je to spremenila, zlasti za- 
radi Katzenbergovih prije- 
mov. Povprečen animator danes 
prejme 10.000 $ manj na leto kot 
pred desetletjem, skoraj nihče od 
njih ne dobi več kot 4000 dolarjev na 
teden. Pogodbe pri Dreamworks so obliko- 
vane tako, da je animatorjem sicer zago- 
tovljena služba za določeno število projek- 
tov, še zdaleč pa ni nujno, da bodo stalno 
sodelovali pri istem. V bistvu se pogosto 
selijo od enega do drugega, saj sodobna 
tehnika omogoča, da filmom nenehno do- 
dajajo in odvzemajo vsebino. Produkcijska 
platforma, ki temelji na mašinah z Linuxom, ne 
na tradicionalnih delovnih postajah silicon 
graphics, nudi hkratno ob- 
delavo nič manj kot dese- 
tih izrisank, od katerih 
vsaka zahteva 30 terabaj- 
tov prostora na diskih. Do 


vsake datoteke, shranjene v 
osrednjih pogonih, je moč priti ' 
v nekaj minutah. Tako so des- > 


et tednov pred končanjem Ma- 
dagaskarja dodali vse prizore z 
lemurjem (Ali G) in dvanajst - 
sei 
Vod 
u 
M«— — 


novih vrstic dialoga, ki jih je 
odžebral Chris Rock. V starih 
časih ročne animacije bi tak 
poseg trajal pol leta. Kjer Pixar 


O Bogme lahko komotlih potegnem vzporednico z igrami: grafika potrebuje za eno izrisanko os-  % Ob toliko govorečih živalih smo pozabili, da te izvirajo iz 


(podoba) je next-gen, igranje (vsebina) last-gen. Eh. 


emnajst mesecev, daje Dream- basni. Vsebine vseh teh animirank pa so daleč od poučnih. 


NAGRADNAvSMS IGRA 


[Z ULrOOd v meni rz nei ai prvdi'oHita, Zalpomeniom besede BAMBOOCHASe skriva nekaj velikegalin 


frajerskega, sicer pa'ima beseda polinezijske korenine. Jimmy in njegov brat sta novi zvezdi Fante, pridruži se jima še ti! Vedno, ko 
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PiješlIFANTO/- SIIBAMBOOCHA! 
Kaj BAMBOOCHA? 
a)jnov/okusiFante; b)/zajemati življenje;z veliko žlico 


Pošlji SMS na 2929 s ključno besedo (namesto vpiši črko, ki 

pomeni pravilen/odgovor na nagradno vprašanje)! 10 srečnežev dobi super majico 
in plastenko odlične pijače FANTA LIME LIGHT! Akcija traja do vključno 30. aprila! 
Storitev je na voljo uporabnikom Mobitela in Simobila. Cena poslanega SMS sporočila po ceniku vašega opera- 


terja. Cena povratnega sproročila je 25 SIT (0,10 EUR). Ponudnik storitve je Hardlab d.o.o. Naročnik storitve je 
Alpress d.o.o. Pogoji uporabe: www.4mobi.net. 


ICE AGE 2 


eprilike sabljastozobe veverice, naštrcane 
IN med zgodbo o skupinici značajsko karikiranih 

prazgodovinskih živali, so nekaj let tega mar- 
sikoga precej prešerno nasmejale. Nadaljevanje zato 
kajpada ni umanjkalo. Drži, metanje prismojenega 
veverička na zobe je še vedno noro smešno in ko- 
žuščki beštjic so tokrat praktično fotorealistično dla- 
kavi. Toda štoriji o koncu ledene dobe in posledični 
stalitveni povodnji, kar (spet) sproži eksodus živalst- 
va, ne uspe ravno priti do živega. Znana kosmatinska 
trojica v postavi brezvezniškega lenivca Sida, pretka- 
nega tigra Diega in zadrgnjenega mamuta Mannyja 
tokrat trpi za eksistencialnimi problemi slednjega, saj 
praslon sumi, da je zadnji svoje vrste. Manfred na- 
posled sreča mamutjo samico Ellie, ki pa so jo vzgo- 
jili oposumi (podganam podobni vrečarji mačje ve- 
likosti) in ima zategadelj nekaj težav s samopodobo 
ter plezanjem po drevesih. Tako ali drugače se živad 
družno odpravi na beg, kar približno vsake četrt ure 
prekine Scratova gonja za moj-krasotec želodom. A 
kjer je enka na poslanstvu reševanja srčkanega člo- 
veškega mladička s tigrovo moralno in mamutovo fa- 
miliarno razdvojenostjo uspela kar dobro brenkati na 
srčne strune gledajočih, je nadaljevanje s slonje (ne)- 
elegantno romanco med Mannyjem in Ellie predvidlji- 
vo kot le kaj, tako da med nepretresljivim potekom 
zgodbice komaj čakaš na popestrilno veveričjo želo- 
darijo. Sid in Diego sta, prvi s častihlepnostjo, drugi z 
za mačke značilno hidrofobijo, premalo izkoriščena in 
v vlogi pretežno dekorativnih prišepetovalcev ljubav- 
nih nasvetov glede na enično razdelanost precej 
nazadujeta. Dan delno reši razgrajaški tandem opo- 


€ Medsebojma cufanja še vedno obilujejo in niso slaba. Ali 


zanašanje na take znucanosti ni na mestu. 


sumov in prisrčna vez, ki jo imata nepridipravčka z 
devettonsko sestrico, toda v skupnem seštevku film 
prav v ničemer ne odstopa od v članku navedenega 
kalupa. Živali resda mulčadi prijazno govore sloven- 
sko, saj so v sinhronizacijo med drugimi zagri- 
zli larinksi Sebastjana Cavazze, Jerneja Kunt- 
nerja in Jonasa Žnidaršiča, vendar se kani 
goltancem gledalstva v naobzorni poplavi isto- 
bažnih risank bolj slejkoprej prav fino zaleteti. 
Mamuti so s paritvenim plesom začeli 13. apri- 
la. Navi 


GORPSE BRIDE 


ilmi Tima Burtona so znani po nenavad- 
E nem slogu, ki otroško bogato domišlji- 
jskost meša s temnimi, vzemirjujočimi 
in rahlo srhljivimi, dasi v isti sapi hudo zabavn- 


€ Neprostovoljno poročeni parček 
mora pred razrešitvijo trikotnika po- 
žreti marsikatero grenko. 


imi podtoni. Nazadnje nam je pos- 
tregel s tako obogatenim Čarlijem 
in tovarno čokolade, najodmevnej- 
ša pa je animiranka Predbožična 
mora, ki vleče mnogo vzporednic z 
Mrtvo nevesto. Zopet je tu trk sve- 
tov živih in malo manj živih, glavna 
junaka si lastita podobno dolgokra- 
ki pajčji postavi in kadavrsko raz- 
padajoči, a dobrosrčni muzi. Vlogo 
Božiča prevzamejo konfeti in me- 
tanje pušeljca, kajti Victor in Victo- 
ria iz zapetih viktorijanskih časov 
sta vsled dogovora dobronamernih 
roditeljev namenjena za vleko skupnega zakonskega 
jarma. A Zmago, ki mu je glas in bržda tudi idejo za 
obličje dal Burtonov redni sodelavec Johnny Depp, je 
precej živčen ter nesamozavesten poba, kar 
se mu med vadbo poročnih zaobljub sredi 
gozda maščuje. Nevede se namreč oženi s 
tamkaj pokopanim truplom za življenja os- 
moljene, uročene mladenke (Timova druži- 
ca Helena Bonham Carter), ki ga zvleče s 
sabo v onostranstvo. To je polno burtonov- 
sko živahnih okostnjakov in 
podobnih finih morbidnosti 
ter je na edinstven način os- 
vobajajoče pisanejši, bolj 
sproščenp, prijaznejše ter 
neskončno bolj razumevajo- 
če od togega, mrkega in 
ukleščenega nadzemlja. Gle- 
de na do potankosti dotera- 
no podobo se je moč zlahka 
ušteti, da gre za računalniš- 
ko narejeno izrisanko, vendar v resni- 
ci tako kot v Predbožični mori ter v 
zadnjem času Kokoškah na begu in 
Prekletstvu strahouhca zremo po- 


€ V kostnjaškem svetu najdemo tudi preminulo otročad in 
bivše psičke, ki so eden od Burtonovih zaščitnih znakov. 


drobno izdelano lutkovje, ki ga je v življenje obudilo 
nešteto fotk. Tega zamudnega načina se sodobnice 
ne poslužujejo često in Corpse Bride prav vsled zgle- 
dovanja po uspešnici izpred ducatletja iz zadnječas- 
nega razbohotenja istokopitnih plev močno izstopa. 
Nobenih do meje vulgarnosti gobezdavih gofljal in 
bolhatih kožuhov ni v njej, pač pa gre za brihtno, z 
naprednimi besednimi igrami in obešenjaškim hu- 
morjem naphano, čeravno malce naivno in na Moro 
preveč opirajočo se kontemplacijo o docela človeških 
čustvih ter slabostih. Zategadelj to ni risanka za deco 
enomestne starosti in verjetno je tudi zato naša plat- 
na, lačna sinhroniziranega ziheraštva, ne kanijo gos- 
titi. DVD potemtakem! Navi 


ČO strahouhec kakopak ni prva lutkasta animiranka z izumiteljem in 
psom. Sekala sta že v devetdesetih. 


WALLACE 8 GROMIT 


ošteno moram priznati, da je šel Wallace 6 
je Gromit in Curse of the Were-rabbit, dobitnik 


oskarja za najboljšo animiranko leta 2005, 
mimo slikosuka po moji krivdi. Januarja iz osebnih 
razlogov nisem bil najbolj v filmih in ko so se pri nas 


CO V tej risanki je bore malo nasilja, tako da spada v 
nekako enako kategorijo kot kultna Moj sosed Totoro. 


rolale skope reklame za Prekletstvo strahouhca, ka- 
kor so naziv (jako posrečeno!) prevedli, žal nisem 
trznil. Manko orenk oglaševanja ni zdramil niti nikog- 
ar drugega iz JCTja. Nakar sem zrl DVD - in doživel 
razsvetljenje. Okej, da oskarja ni pohopal Corpse 
Bride, je stvar okusa in politično-kulturnih sporočil 
Akademije. Toda v nasprotju s dodelitvijo glavne na- 
grade Crashu, kar je več kot očitno posledica taiste 
politikantske kuhinje, lahko zadeg zlatega kipca v 
smer Wallaca 6 Gromita zastopi maltene vsakdo. 
Slično kot v Nevesti nastopajo skozi tisoče fotografij 
mukotrpno obujene lutke, potom katerih na samo- 
svoj, simpatičen način oživita genialni, a nespretni 
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izumitelj Wallace in njegov kuža Gromit. Običajno 
razmerje med človekom in psom je, tako kot v 
prejšnjih kratkih animirankah o njima in TV-seriji, pri 
njima obrnjeno, saj ima možgane pes, medtem ko je 
človek gobčen ter zaletav. Ampak zveza deluje, saj 
sta oba podvržena enemu cilju: vsak dan narediti 
svet boljši. Tokrat dinamični duo v podeželskem me- 
stecu, kjer se pripravljajo na njivarsko tekmovanje, 
vahta zelenjavo, kar pomeni dosti lova na škodljivce 
(kajpak ne puškarskega, temveč humanega, potom 
smešnega velesesalca). Vendar jima načrte prekriža 
monstruozen, da, strahouhljat megazajec. Od kod je 
prišel, je strašna skrivnost, še bolj pa je zaskrbljujoče 
njegovo pojavljanje in izginevanje. Sledijo pisane 
norčije, ki temeljijo predvsem na britanskem 
humorju, polnem besednih iger in satiričnih 
elementov. Tako se ob tem filmu ne boš kro- 
hotalno narežal, se pa boš prešerno smejal in 
hkrati čislal izredno parodično širino, ki da 
odraslim misliti, medtem ko se deca spričo 
odbitih domislic neznansko zabava. Da, oskar 
je šel v prave roke! 

Pes zajce zdaj lovi po DVDjih. Sneti 


SCARY MOVIE 4 | 


jnovejše štirice. Toda (kot) nekomu, ki ne prihaja iz 
geta in je gor rastel s filmi, kot so Top Secret, Air- 
plane!, Police Sguad ter Naked Gun, najnovejše he- 
canje iz filmskih uspešnic izpade dokaj posrečeno. 
Za kar največji učinek vsebine je res treba posedo- 
vati znanje o sodobnih hollywoodskih trendih, druš- 
čino s podobnim smislom za sporen, mestoma ostu- 
den humor in neizbrisne spomine na to, kako si se v 
šoli ob skupnem ogledu Top Secreta skoraj poscal v 
gate od režanja. A ob izpolnjevanju teh pogojev bo 
Scary Movie 4 najverjetneje sprožal salve smeha. Če 
bodo te v kinodvorani odmevali v prazno in izzivale 
spodčelne poglede od 'normalnih' obiskovalcev, je to 
problem tistih, ki so 'normalni'. 


| 
MELI 


oje osebno mnenje je, da je paro- € Način, na katerega sta povezana Saw in War of the 
dična serija Scary Movie s prehodom  Worlds, je kar prefrigan. Ceprav tele pasti niso smešne. 


režiserske kumare s Keenena Wa- 
yansa na Davida Zuckerja pridobila. Dobro, enim 
pač paše bolj spakedran, črnsko obarvan humor en- 
ke in dvojke, tako da fani zgodnjih Filmov, da te kap 
bržda niso najbolje sprejeli trojke - ter ne bodo na- 


Četrti Film, da te kap se vsebinsko napaja pri War of 
the Worlds, ki ga obešenjaško združi z daljnjevzhod- 
nimi srhljivkami, konkretno Temačno vodo. Alienska 
invazija v navezi z Ringom je bila obdelana v trojki, 


tako da prevelike izvirnosti filmu ne gre pripisati. Se 
pa zdi, da je Zucker zaobvladal material in z bist- 
rejšim povezovanjem tematik ustvaril nekaj, kar de- 
luje bolje kot prej. Glavni lik ostaja Cindy Campbell 
(Anna Faris), ki kot medicinska sestra v strašljivi hiši 
skrbi za starko, zraven pa živi Tom Ryan (Craig Ber- 
ko). Skupaj se znajdeta na begu pred ipodi, eem, 
tripodi, na kar sta navezana predvsem Saw in Broke- 
back Mountain (katerega izvedba je povsem primer- 
ljiva z našim prvoaprilskim ledrastim Šerifom), vse 
skupaj pa je popoprano s senilnim ameriškim pred- 
sednikom (Leslie Nielsen). Inteligentna satira vrste 
South Park to ni, bolj gre za parodične hece. Toda 
fore so solidne in igrive, tako da ob razumevanju te 
vrste humorja brez tresočega se vampa ne boš ostal. 
Je pa res, da se čez par mesecev ne boš več spom- 
nil, kakšna je bila razlika med tem Scary Moviejem in 
ostalimi, nov režiser gor ali dol. 

Film, da te kap 4 začne spoofirati 20. aprila. Sneti 


O ker rižojede nakaze temeljijo na tvojem strahu, ne 
lastni moči, je tole bržda kar pravi recept zanje. 


CON FILM PREDSTAVLJA NOVOSTI V MESECU APRILU 


Hi HE IZ NARNIJE: 
www, 


"CON FUM 
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Pravilno geslo prejšnje kražke je bilo seveda PISMO 
GATE MI V RIT LEZEJO. Ste se še kar izkazali. Druga- 
če je naročilnica dobra za filtre. Boljša kot za rit bri- 
sat. Kakorkoli, pošljite nam joškačino geslo ... 
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Nadsrečni nadizžrebanci so sledeči nadljudje: 

Igor Kovačič ml. iz Radovljice (Encarta 2006), Peter 
Bizjak iz Ljubljane (Digital Image 2006) in Boštjan 
Ambrožič iz Ribnice (DVD Alien vs. Predator). 
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Nagrade: 
različen stuff, ka- 
terega konkretnosti 
naj ostanejo skrite. 
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az mu nisem nič rekel! Jaz mu nisem 
nič rekel! Laže! Laže! V peklu se bo 
cvrl! Takoj ko me odvežete, se bo v 
peklu cvrl!" 

Sem vajen tega. Nekoherentno dretje 
norcev po hodnikih naše ustanove zaprtega tipa zame ni 
nič novega. Še več, kot tehničnemu direktorju se bi mi 
zdelo, da je nekaj narobe, če bi tišina vladala več kot par 
minut. Konkretno ta primer me je, vsega hudega in manj 
hudega vajenega, krepko nazabaval. Ne sicer takoj, ker 
je izgledalo grdo, toda ko se je raven adrenalina vrnila 
na nulo, sem se tudi sam smejal kot kak bebec. 

Prvi pacient je trdil, da je klon Svetega Antona puščavni- 
ka. Po neuspeli seansi sem ga poslal nazaj v celico. 
Vprašal sem ga, kje ima dokaze in zakaj tako trdovratno 
vztraja, da je klonirano utelešenje tisoč let starega svet- 
nika. 

"Bog mi je tako rekel," je odvrnil. 

Bilo je ravno na vratih in naslednji bolnik si je predstavl- 
jal, da je Bog, ter ni vedel nič, da bi komu kakorkoli 
rekel, naj se špila svetnika. Nato je drek zadel vetrnico, 
saj je sledila izmenjava mnenj na verbalni in fizični ravni. 
Še dobro, da smo založeni z močnimi in odzivnimi fanti, 
ki so ravno tako vajeni vsega sranja. 

Taisti dan, povsem na koncu delovnega časa, pa rahlo 
že vsega naveličan dobim zadnjega pacienta. Razen 
očitnih znakov živčnosti, prestrašenosti nemara, je bil 
videti čisto povprečen. Sredi štiridesetih, precej plešast, 
a drugače lepo ohranjen, po njegovi recepcijski poli 
sodeč študiran, oženjen, z dvema otrokoma. Na recepci- 
ji se je javil, češ da ne zdrži več in da naj ga zapremo, 
ker je nevaren sebi in morda okolici. Če so taki drugače 
neproblematični, jih običajno preusmerimo na oddelke 
za splošno mentalno higieno ali k pogodbenim psihia- 
trom. V tem primeru ni bilo tako. V recepcijski obrazec 
je napisal nekaj podatkov, ki so ga pripeljali naravnost 
pred mene. In to po hitrem postopku. Sicer mi ni pov- 
sem jasno, zakaj ravno do mene in čemu tako hitro, saj 
hiter pogled v polo tega gospoda, podpisal se je kot g. 
Škof, vsaj meni ni razkril nič hudo nujnega. Par nena- 
vadnosti, a nič strašnega. 

Kakorkoli, ni se mi dalo poizvedovati dalje po svojem 
oddelku. Polegel sem ga na terapevtski kavč in zasedel 
prestol tik za njim, da me ni mogel direktno videti. Priz- 
nam, da sem se za trenutek počutil čudno, kot bi me 
spreletel nek deja vu, ki to ni bil. Bolj, kot da sem ujet v 
sanje ali kaj takega. Povsem nepoznana izkušnja, ven- 
dar je trajala le kako sekundo, zato si je nisem vzel v 
mar. Pacient se je zleknil in se nekoliko umiril, čeprav 
mu je še vedno trepetala zgornja ustnica. Hitro je sprejel 
igro in jel razlagati svoj problem. 

"Veste, včeraj sem v sanjah ubil Hitlerja." 

"Aha. Razumem." 

Nekoliko neposreden začetek, a bo že. 

"Z bazuko!" 

"Spet kakšna nova računalniška igra?" 

Ne gre zato, da bi pacienta ne jemal resno. Skozi stra- 
teško uporabljen humor se lahko človek sprosti, seveda 
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samo, če ga razume. Videti je bilo, da ga tale 
primerek ni. 

"Doktor. Moje sanje so resnične. Ste že slišali 
za lucidne sanje?" 

"Seveda, običajno so neškodljive. Uporabl- 
jamo jih celo v terapevtske namene." 

Prav to je zapisal v prijavno polo. Kronične lu- 
cidne sanje. Spet me je za trenutek prevzel 
čudni občutek, kot bi bil sanjan. Rahlo odsot- 
no sem se zazrl v daljavo in trznil. Bo treba 
zmanjšati dnevni odmerek kave. 

"V mojem primeru zelo škodijo, gospod dok- 
tor." 

"Zakaj tako mislite?" 

Hotel sem začeti počasi, kljub temu, da se mi 
je uravno ravno končal delovnik. Sem le pro- 
fesionalec, zato muje ne izkazujem pacient- 
om, ne glede na to, kako nori so. 

"Mislim, da sem našel rešitev za te svoje pre- 
klete sanje. Toda uničile bodo Svet." 

"Potem mi povejte kaj več o njih, gospod 
Škof. Od začetka." 

Tokrat se je tisti čudni 'sanjski' občutek začel 
vame vtirati počasi, med njegovim monolo- 
gom. Kot bi se začel izgubljati v vakuumu. 
Kot bi se prebujal iz sanj, le da ne v budno 
stanje, ampak nekam v praznino. Vendar je 
vse potekalo brez kakršnekoli notranje, kaj 
šele vidne zunanje panike. Bolj je izpadlo kot 
nekakšna pomirjenost z ničnostjo. 

"Začelo se je pred petindvajsetimi leti. Bila so 
sedemdeseta, takrat smo na faksu veliko 
eksperimentirali z raznimi gobicami in podob- 
nim. Ne vem, če je imelo to neposreden vpliv 
na moje zdajšnje stanje, ampak takrat enkrat 
mi je neki lokalni šaman omenil zadevanje s 
sanjami. 

Navodila so bila kratka, jasna in pri meni so 
delovala. Najprej pripravi teren. Pred span- 
jem ne smeš biti preveč utrujen. Alkohol in 
droge odpadejo, čeprav je možnosti za sanjs- 
ki trip več ob rahli abstinenčni krizi. Več je 
takrat tudi možnosti za slab trip. Ko zapreš 
oči, ostaneš trdno osredotočen na misel, da 
boš to noč sanjal. Na začetku pomaga, če 
nastaviš budilko, da zvoni vsako uro. Ko ob- 
vladaš posel, je ne potrebuješ več. Vsakič, ko 
jo ugasneš in ugotoviš, da te je vrgla iz sanj, 
poskusiš sanjati od tam naprej, s trdnim na- 
menom, da boš prevzel nadzor. Če boš nare- 
dil vse prav, se boš zavedal, da sanjaš v san- 
jah. Sledi le še majhen korak, pravi nadzor 
sanj, ki deluje pri vsakem drugače. Nekateri 
ne morejo nikakor vzpostaviti nadzora nad 
sanjami, nekateri deloma, z omejitvami. Jaz 
pa sem fenomen. Meni je uspelo in mi uspe 
vedno znova, v popolnosti. Brez predpriprav. 
Vedno, ko sanjam, imam nad sanjami popol- 


no kontrolo. 

Na začetku je bilo zabavno. Ko me je kdo preganjal, sem 
v žepu vedno našel nabito pištolo. Kasneje sem jo lahko 
ustvaril kar od nikoder, iz zraka. Če sem se znašel na vr- 
tu, polnem kač, so mi zrasla krila in sem poletel. Vsako 
noč sem imel drugo dekle z naslovnice, sošolko, sode- 
lavko, punco z ulice ... Mokre sanje po naročilu. Bil sem 
Luke Skywalker eno noč in kapitan Kirk naslednjo. Pre- 
bral sem dobro knjigo in preigral vse junake v njej. Včer- 
aj sem se, v imenu dobrih starih časov, izkrcal v Nor- 
mandiji in lastoročno ubil Hitlerja v Berlinu. 

Vendar je bil to uvod v moro. S temi sanjami sem izgu- 
bil vse, kar bi sanje morale biti. Če imajo sploh kak na- 
men, v zadnjega četrt stoletja od njih nisem imel nič. 
Odkar se je to pričelo, še nisem imel mirnega, krepčil- 
nega spanca, saj moji možgani ves čas prepisujejo iz- 
virni sanjski scenarij. Sanje so se vedno trudile in iztuh- 
tale vedno sveže ideje, ki so jih moji možgani enostavno 
pregazili. Do pred nekaj leti, ko je postalo nevzdržno. 
Tedaj so se sanje nehale truditi biti sanje. Moje sanjske 
moči so postale popolne. Lahko uničim planet, las- 
toročno iztrgam čreva vsakemu prebivalcu Zemlje pose- 
bej, balinam s planeti in se igram vlakce z galaksijami. 
Preusmerim lahko energijo vsakega kozmičnega atoma 
v mojo inteligenco. Igram šah z materijo in antimaterijo. 
Preusmerim veliki pok v svoj žep ... 

Dolgčas. Ultimativni dolgčas, vam rečem. Storiti pa ne 
morem ničesar. Ko zaspim, so sanje tu. Uniči raso tu, 
kreiraj svet tam, položi zadnjo misico ... Vsako noč je is- 
to. Poskusil sem že različne tablete, alkohol, pre- 
povedane substance. Vse. Marsikdo bi na mojem mestu 
že obupal in tudi sam sem na meji. A še vedno imam 
kanček upanja, doktor. Res. Moje želje niso tako hude. 
Niti nočem dobrega spanca vsako noč. Kaj vse bi dal že 
za eno samo dobro klasično nočno moro. Da me živega 
jedo črvi. Ali da padam s stonadstropne stolpnice. Ne 
veste, gospod doktor. Ne veste. Kako rad bi se prepoten 
in z razbijajočim srcem prebudil, da bi me lahko žena 
potolažila ... "Si kaj hudega sanjal, revček ..." Tako pa 
vsako jutro vsakokrat isto vprašanje. "Dragi, si dobro 
spal? Nekam utrujeno mi deluješ." Doktor. Kaj naj? 
Sem pa odkril še eno pot. Kruto rešitev. Naslednjo noč 
bom sanjal, da se ne prebudim več iz sanj, in vsa vesol- 
ja bom razstavil v Nič. Iz Niča ni prebujenja. To lahko 
naredim. Kaj pravite, gospod doktor? Imate kako boljšo 
idejo?" 

Gospod Škof se je ozrl, a zdravnika ni bilo več. Izginil je 
v sanjskem prividu, ravno tako, kot ga je bil pričaral 
nekaj minut prej. Bil je osredotočen le nase, doktorja je 
zanemaril, medtem ko je vso sanjsko silo usmeril v 
izpovedni monolog. S prebujenjem je pošel zadnji 
kanček upanja. 

"Dragi, si dobro spal? Nekam utrujeno mi deluješ." 
"Res je, draga. Utrujen sem. In dovolj imam tega. 
Naslednjo noč, draga moja, naslednjo noč bom poskr- 
bel, da se bo svet izsanjal." 


Yohan 
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Pooblaščeni Playstation zastopnik za Slovenijo: 
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Delovni spomin: 256MB 

Hitrost jedra: 4DOMHz 

Hitrost spomina: 500MHz 
Grafično vodilo: PCI Express 16x 
Max. ločljivost: 2048x1536 
VGA, DVI, TV-out 


16.790 sit 


EAX1900XT/2 udi " 
li Delovni 


Delovni spornin: 128MB 

Hitrost jedra: 425MHz 

Hitrost spomina: 500MHz 
Grafično vodilo: PCI Express 16x 
Max. ločljivost: 2048x1536 
VGA, DVI, TV-out S-VIDEO 


21.690 sit 


spomin: 512MB DDR3 


Hitrost jedra: 625MHz 
Hitrost spornina: 1.45GHz 


s Grafično vodilo: PCI Express x16 


Max. loč 
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N6600GT- AGP 


Delovni spominr: 128MB 
Hitrost jedra: 500MHz 
Hitrost spomina: 1GHzMHz 
Grafično vodilo: AGP 8x/4x 
Max. ločljivost: 2048x1536 
VGA, DVI, TV-out, HDTV 


37.590 sit 


EN6600GT Silencer 


ljivost: 2048x1536 


VGA, DVI, TV-out, 
VIDEO-in, HDTV-out 


690 sit 
244.07 € 


EN7300GS-HTD 


«: NOVO 
., PCI: 


Delovni spomin: 256MB DDR2 
Hitrost jedra: 550 MHz 

Hitrost spomina: 540 MHz 
Grafično vodilo: PCI Express x16 
Max. Ločljivost: 2048x1536 

2x DVI, HDTV-out 


19.390 sit 


EN7800GT 
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3, PCI z 
EXPRESS 


Delovni spomin; 256MB DOR2 
Hitrost jedra: 500MHz 

Hitrost spomina: 780MMz 
Grafično vodilo: PCI Express x16 
Max, ločljivost: 2048x1536 

VGA, DVI, TV-out, VGA-oyt 


29,990 sit 
12" 15 4 


EAX1900XTX/2DHTV 


Za preračunavanje valut se uporablja centralni paritetni tečaj 1 EVRO«239.64 sit 


EAX1600XT 


po 
EXPRESS 


Delovni spomin: 256MB DOR3 
Hitrost jedra: S90MHz 

Mitrost spomina: 1.38GHz 
Grafično vodilo: PCI Express x16 
Max, ločljivost: 2048x1536 
VGA, DVI, TV-out, 

VIDEO-in, HDTV-out 


46.990 sit 


Delovni spomin: 512MB DDR3 
Hitrost jedra: 650MHz 
Hitrost spomina: 1.556Hz 


h Grafično vodilo: PCI Express x16 


Max. ločijivost: 2048x1536 
VGA, DVI, TV-out, 


VIDEO-in, HDTV-out 
149.990 sit 
62" ks 


EN6600 Silencer 
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KHXPRESS 


Delovni spomin: 256MB 

Hitrost jedra: 300MHz 

Hitrost spomina: 500MHz 
Grafično vodilo: PCI Express x16 
Max. ločljivost: 2048x1536 
VGA, DVI, TV-out/Composite 


24,790 sit 
Mi Ig 


EN7800GTX-HDTV 


Delovni spomin: 256MB DDR3 
Hitrost jedra: S00MHz 

Hitrost spomina: 1GHz (S00MHz) 
Grafično vodilo: PCI Express x16 
Max, ločljivost: 2048x1536 

VGA, DVI, TV-oyt, HDTV-out 


Delovni spomin: 256MB DDR3 
Hitrost jedra: 400MHz 

Hitrost spomina: 1GHz (500MHz) 
Grafično vodilo; PCI Express x16 
Max. ločljivost: 2048x1536 

VGA, DVI, TV-out 


Delovni spomin: 256MB DDR3 
Hitrost jedra: 470MHz 


Hitrost spomina: 1.26Hz (600MHz) 


Grafično vodilo: PCI Express x16 
Max. Ločljivost: 2048x1536 
VGA, DVI, TV-out, HDTV 


EN6600GT 


PCI z 
EXPRESS 


Delovni spomin: 128MB DOR3 
Mitrost jedra: 500MHz 

Hitrost spomina: 1GHz (500MHz) 
Grafično vodilo: PCI Express x16 
Max. ločljivost: 2048x1536 

VGA, DVI, TV-out 


33.590 sit 


Cene vsebujejo 20% ddv in veljajo ob plačilu z gotovino. Pridržujemo si pravo do spremembe cen. Slike so smbolčne, napake so možne 


EAX800XT 


PCI >> 


Delovni spomin: 256MB DOR3 
Hitrost jedra: 500MHz 

Hitrast spomina: 1GHz (500MHz) 
Grafično vodilo: PCI Express x16 
Max. ločljivost: 2048x1536 

VGA, DVI, TV-out, 

VIDEO-in, HDTV-out 
58.490 sit 


EN6600GT/256 


Delovni spomin: 256MB DDR3 
Hitrost jedra: 500MHz 

Hitrost spomina: 1GHz (500MHz) 
Grafično vodilo: PCi Express x16 
Max. ločljivost: 2048x1536 

VGA, DVI, TV-out, HDTV-out 


39.190 sit 
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Motnica 7a, 1236 TRZIN 
(Z 0115 800 800 


46.590 sit 85.900 sit 


»IZ A NEW DIMENSION OF SILENCE 


Nemški proizvajalec je, v skladu s svojim imenom, znan po uporabniku zelo udobnih, učinkovitih in tehnološko 
dovršenih rešitvah. Be Ouiet napajalniki zagotovo niso povsem običajni napajalniki, 
katerih ventilatorji bi ob večji obremenitvi oddajali vse prej kot prijetne zvoke. Be Ouiet 
napajalniki so dejansko vredni svojega »tihega« imena. V vsakem od njih sta namreč 
vgrajena dva ventilatorja, ki tudi ob največjih obremenitvah oddajata največ 30db 
Šum, v času »normalne« uporabe pa le 21db. 
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